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THE END? 

Cu orice te-ai îndeletnici la un moment dat, vine un mo¬ 
ment în viaţă când încetezi să o mai faci. Te opreşti pur şi simplu 
sau o iei de la capăt, apucăndu-te de cu totul altceva. Poate nu 
cu acelaşi entuziasm, dar cu ocazia de a te întoarce la esenţă. 

Acestea fiind zise, după ani buni de pus suflet, iată-mă pre¬ 
gătit să cobor de pe baricade. Îmi place să cred că am fost un 
perfecţionist, oferindu-vă, cu fiecare nouă ediţie, un produs mai 
bun decât cel dinainte, chiar cu riscul de a-i întârzia apariţia pe 
piaţă. A fost frumos, a fost pasiune înainte de bani. 

Acum, singura mea grijă se rezumă la ceea ce iau cu mine 
mai departe. Unreal Tournament, neapărat. Am fost Godiike 
odinioară, iar cu puţin antrenament, la nevoie voi reuşi să sparg 
din nou nişte capete. Cică trebuie să le arăţi din primul moment 
cine-i şefu'. Parcă ar merge şi-un S.T.A.L.K.E.R., un Red Dead 
Redemption, neapărat ceva călare. Nu se ştie niciodată. Dar asta 
înseamnă să car şi-o consolă... F*ck you, Rockstar! 

Dar oare vor mai exista cai după 21 decembrie? Dar curent? 
Iar voi, ce Jocuri aţi căra cu voi in buncăre? 

Să bem! Şi poate ne revedem pe 25 decembrie... 
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ALONEniSDARK 


A lone in the Dark este un survival horror destul 
de brutal, personajul principal fiind adesea 
ocupat cu stărpirea unui număr însemnat de 
morţi-vii şi alte creaturi supranaturale, folosind arme de 
foc dispozitive incendiare şi diverse unelte care, in com¬ 
binaţie cu focul, pot da naştere unor veritabile bombe 
incendiare. Şi ca in orice survival horror care se respectă, 
corpurile neînsufleţite ale celor atinşi de năpastă zac 
peste tot prin decor, iar săngele a fost împrăştiat cu dăr¬ 
nicie pe pereţi şi podele. Aşadar, Alone in the Dark nu 
este de recomandat celor slabi de înger. 

Aventura încorporează o serie de concepte unice 
pentni gen, in timp ce umbrele ascund o mulţime de 
creaturi înspăimântătoare, ce abia aşteaptă să-şi sară la 
beregată. Edward Carnby, eroul principal al jocului, în¬ 
cearcă să dezlege misterele din spatele unui fenomen 
supranatural care a pus stăpânire pe cunoscutul Parc 
Central din New York, dar mai ales să-şi găsească propria 
identitate. Foarte probabil, cel mai interesant aspect al 
jocului este reprezentat de modul de desfăşurare a ave- 
nimentelor, sub formă episodică. Practic, fiecare nivel 
este tratat asemenea unui episod al unui serial de televi¬ 
ziune, jocul intămpinăndu-ne cu o scurtă recapitulare a 
evenimentelor anterioare, atunci când ne întoarcem să-l 
continuăm. Iar dacă o anumită secţiune este prea difici¬ 
lă, putem chiar sări peste ea. 

Alone in the Dark imbină mai multe genuri, fiind 


când un FPS, când un platformer presărat cu 
puzzie-uri, intr-un mediu de joc aparent 
complet deschis explorării. Există chiar şi mo¬ 
mente in care jocul ne pune la volanul unei 
maşini. Focul joacă insă unul dintre cele mai 
importante roluri din joc, reprezentând prin¬ 
cipala armă împotriva inamicilor, iar asta, de¬ 
oarece o bună parte dintre ei pot fi ucişi doar 
prin ardere. Un sistem de inventar mai deo¬ 
sebit ne oferă chiar şi modalităţi multiple de a 
determina modul in care o vom face. Un lichid 
Inflamabil poate fi combinat cu o cârpă pen¬ 
tru a da naştere unui cocktail Molotov, iar tur¬ 
nat pe gloanţe le va transforma in proiectile 
incendiare. Chiar şi un spray aerosol poate de¬ 
veni o armă in combinaţie cu o brichetă, pen¬ 
tru a realiza un mic aruncător de flăcări. 

Totuşi, in ciuda mulţimii de posibilităţi, 
modul in care acestea sunt puse adesea in 
practică lasă de dorit, din cauza unei scheme 
de control prea puţin intuitive. Pentru că altfel, Alone in zate doar din persepectiva first person, in vreme ce, 
the Dark este un survival horror cu o atmosferă excelen- pentru a arunca, izbi sau ataca cu diverse alte obiecte, 
tă. Tocmai de aceea, pentru a evita frustrarea in toiul este necesară perspectiva third person. Vă recomandăm, 

unei lupte, este bine de ştiut că pentru a utiliza o serie aşadar, să citiţi cu atenţie manualul, înainte de a decide 

de unelte/arme este necesară trecerea în perspectivă că aventura nu mai poate continua, iar asta pentru că, in 

first person (tasta Tab), jocul ezitând să o facă in mod ciuda problemelor de control, Alone In the Dark merită 

automat. De exemplu, stingătorul şi pistolul pot fi utili- şansa să-i descoperiţi povestea. 
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4A GAMES: PROCESORUL Wii U ESTE EXTREM DE SLAB 


O les Shishkovtsov, Chief Tehnical Officer al studiouri¬ 
lor 4A Games, este de părere că procesorul conso¬ 
lei Nintendo Wli U este mult prea slab pentru Metro: 

Last Light, Iar o adaptare a acestuia pentru platforma 
menţionată nu ar fi deloc rentabilă pentru studioul său. 

.Wii U dispunde de un processor oribil de slab. Am 
analizat in urmă cu ceva timp consola, am crezut că am 
putea realiza jocul şl pentru Wii U, însă impactul pe care 


l-ar fi avut această decizie asupra calităţii generale a jo¬ 
cului - în detrimentul lui - ne-a determinat să renun¬ 
ţăm la această idee pentru moment.' 

Totuşi, puterea consolei Wii U este suficient de mare 
pentru a rula jocuri precum Caii of Duty Black Ops II şi 
Assassin's Creed III. Să fie Metro: Last Light un titlu chiar 
atăt de solicitant sau este doar o scuză pentru a reduce 
timpul de producţie? 


PREŞEDINTELE CEH SE IMPLICĂ ÎN CAUZA PENTRU 
ELIBERAREA CELOR DOI PRODUCĂTORI Al JOCULUI ARMA 3 
REŢINUŢI ÎN GRECIA 


I n caz că urmăriţi ceva mal atent .fenomenul', atunci 
cu siguranţă aţi aflat cum dreptatea grecilor poate fi 
comparată cu cea a regimului comunist. Curtea 
Supremă de Justiţie grecească refuzând eliberarea pe 
cauţiune a celor doi angajaţi Bohemia Interactive ce au 
fost acuzaţi de spionaj In timpul vizitei întreprinse pe in¬ 
sula grecească care a inspirat decorul din ARMA 3. 

Dar, din fericire pentru aceştia. Preşedintele 
Republicii Cehe, Vaclav Klaus, l-a cerut omologului său 
grec să Intervină pentru rezolvarea căt mal rapidă a 
situaţiei, acesta trimiţându-l o scrisoare şefului de stat 
elen in care sunt reamintite motivele pentru care Grecia 
şftehia se bucură în prezent de o bună cooperare şi. 


bineînţeles, argumentele pentru care acest nefericit 
eveniment nu ar trebui să afecteze relaţiile dintre cele 
două state. 

.Vă rog, die Preşedinte, să urmăriţi acest incident ne¬ 
fericit cu mare atenţie, având in vedere relaţiile excelen¬ 
te dintre naţiunile noastre, pentru a evita eventuala de¬ 
teriorare a lor. încă o dată, doresc să vă asigur că am cea 
mai mare încredere că cei doi cetăţeni acuzaţi vor bene¬ 
ficia de toate drepturile acordate prin lege, în vederea 
soluţionării cauzei de către autorităţile greceşti.' 

Intervenţia vine la puţin timp după ce tribunalul 
grec le-a refuzat celor doi eliberearea pe cauţiune. 

www.helpivanmartm.com 
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GRAND THEFT AUTO V AR 
PUTEA AJUNGE PE PC Şl Wii U | 

V icepreşedintele Dan Hauser ne informează că oa¬ 
menii de la Rockstar sunt deschişi ideii de a porta l 
noul GTA pe cele două platforme, acesta fiind anunţat, I 
deocamdată, doar pentru Xbox 360 şl PS3. 

Spre deosebire de Nintendo, Sony sau Microsoft, 
Hauser ţine să ne asigure că Rockstar iubeşte, într-un fe 
IU altul, toate platformele, iar din postura de publisher I 
third party, compania poate face tot ce doreşte acolo 
unde se iveşte oportunitatea unei afaceri potrivite şi 
şansa descoperirii unei noi pieţe..Dacă aceasta este pe ■ 
platforma celor de la Apple, punem ceva pe Apple. 
Oriunde ar fi. Ne vedem ca pe o companie ce creează 
conţinut cu ajutorul tehnologiei. Nu noi facem tehnolo-H 
gia; o folosim pentru a realiza chestii cât mai distrac 
Ca fapt divers, Reggie Fiis-Aime, preşedintele 
Nintendo of America, a menţionat Rockstar Games ca fiH 
ind unul dintre producătorii spre care se orientează in P 
:st moment, in vederea diversificării ofertei de jocuri ■ 
pentru consola Wii U. 

Oricum ar fi, Grand Theft Auto V a fost anunţat deja ■ 
în mod official pentru Xbox 360 şi Playstation 3, un 
să-l vedem lansat astfel in primăvara anului următor. 


SCOTTDERRICKSON VA REGIZA l 
FILMUL INSPIRAT DE JOCUL DEUS| 
EX: HUMAN REVOLUTION 


C BS films a semnat un contract cu regizorul Scott I 
Derrickson (The Day the Earth Stood Still şl The f 
Exorcism of Emily Rose), în urma căruia acesta îşi va 
za imaginaţia pentru a produce un film inspirat din joj 
Deus Ex: Human Revolution. Conform sursei i 
Derrickson, căt şl scenaristul Robert Cargill au jucat joJ 
produs de studiourile Square Enix (Eldos Montreal) şil| 
declarat că sunt impresionaţi de povestea sa. 
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MOLYNEUX ARE ÎN PLAN UN SUCCESSOR SPIRITUAL PENTRU 
POPULOUS 


N u mal este niciun secret că lui Peter Molyneux li 
place să se Joace de-a Dumnezeu in jocurile 
sale, astfel că anunţarea unei continuări pentru 
Populous, dar de această dată finanţată de către fani 
prin intermediul serviciului de crowdfounding 
Kickstarter, nu ne miră prea tare. 

Intitulat Project Godus (deocamdată), jocul va fi 
dezvoltat de către studioul 22 Cans - al cărui propri¬ 
etar este chiar Molyneux -, dar numai cu condiţia să 
adune suma de minimum 717 000 de dolari, necesa¬ 
ră finanţării proiectului. Imediat după ce va obţine 
aceşti bani, Molyneux ne promite că va lansa jocul 
Intr-un an de zile, pentru PC şi dispozitive mobile. 


.Mi-ar plăcea să mă întorc la zilele glorioase de 
odinioară ale studioului Bullfrog, atunci cănd pu¬ 
neam accentul aproape in întregime pe gameplay', a 
declarat Molyneux. .Iar cu echipa de la 22 Cans, cu 
ajutorul şl îndrumările voastre, ale fanilor, să recreez 
in întregime genul god game.' 

Nu cu multă vreme în urmă, Molyneux afirma că 
mai are de realizat un singur joc, iar apoi se va retra¬ 
ge, dar nu este vorba despre Project Godus. 
Realizarea ambiţiosului proiect la care se găndeşte 
omul nostru depinde insă de succesul pe care II va 
avea succesorul spiritual al lui Populous. 

Doamne ajută! 


TOM HARDY VA INTRA ÎN 
PIELEA LUI SAM FISHER PE 
MARELE ECRAN 


U bisoft a confirmat că actorul Tom Hardy, pe care 
aveţi ocazia să-l vedeţi interpretănd rolul lui Bane 
în The Dark Knight Rises, a semnat un contract pentru 
rolul lui Sam Fisher din filmul Splinter Cell, inspirat de 
seria de jocuri cu acelaşi nume. Interesant de văzut ce 
scenariu va scrie Eric Warren Singer pentru Hardy şi mo- | 
dul in care David O. Russel il va pune in practică. 

.Hardy este unul dintre cei mai talentaţi actori din 
industria cinematografică, dispunănd de abilitatea in¬ 
credibilă de a-şi alege să interpreteze roluri căt mai 
complexe şi variate", au declarat reprezentanţii Ubisoft. 



t 
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NOI DETALII DESPRE 
COMPANY OF HEROES 2 

R elic Entertainment confirmă că tempe¬ 
raturile foarte scăzute vor juca un rol 
impbrtant în mecanica de joc a RTS-ului. 

Aparent, -60°C va fi temperatura cea 
mai scăzută de pe Frontul de Est, acolo 
unde se va desfăşura acţiunea sequel-ului. 
Insă problemele jucătorului pot incepe 
mult mai devreme, pe la -2i“C, temperatu¬ 
ră la care pănă şi caii pot muri din cauza fri¬ 
gului. La -23°C, infanteria nu va putea ope¬ 
ra fără echipament de iarnă, urmănd ca la 
-29”C motorul unui tanc să refuze cu 
neruşinare să mai pornească. 

De asemenea, sistemul ColdTech, cum a 
fost el botezat, nu va ierta nici armele de 
foc, acestea urmănd să-şi piardă din 
proprietăţile de tragere pe la -35°C, iar în 
jurul temperaturii de -45° C, soldaţii vor în¬ 
cepe să cadă pe capete din picioare, înghe¬ 
ţaţi bocnă. 





8 LEVEL 11{2012 









Toshiba recomandă Windows 8. 


> CEL CE ÎTI OFERĂ TOT 
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LX830 — 

PC-UL ALL-IN-ONE DESĂVÂRŞIT 


■ Windows 8 

• Procesoare Intel® Core™ şi grafica NVIDIA® GeForce® 


• Ecran LED 23” Full HD cu 10 puncte 

de ultimă generaţie 


de touch optimizat pentru Windows 8 

• Difuzoare stereo ONKYO 


TV, PC sau tabietă? Ce fel de dispozitiv ai nevoi 
Cu cele mai noi procesoare Intel, acest elegant ( 
un ecran edge-to-edge pentru o experienţă de a 
ce ai nevoie pentru proiecte şi divertisment. 

e în acest moment? Multifuncţionalul Toshiba LX830 este tot ce vrei tu să fie. 
dar puternic All-ln-One PC a fost echipat cu tastatură şi mouse wireless, precum şi cu 
tingere fără ramă. Cu designul său modern şi posibilităţi diverse de utilizare, este tot 

L www.toshiba.ro 





Frumos, rapid, fluid 


Windows 8 


TOSHIBA 

Leading Innovation »> 




















HKUmNCUIlSIUNILE 

Amartâ 


A fost odată ca niciodată... 


veze.aş 

diucâtc 


tiţi care e momentul tn care afli cu siguranţă că 
propria-ţi faimă te-a depăşit şi a scăpat de sub 
control? Cănd nişte ciudaţi de la Hollywood apar 
peWsimţite şi te îmbrobodesc că vor ei să facă un film 
despre tine, arta ta sau produsul tău. Bine, cănd vorbim 
de jocuri, nu trebuie să ne mai mire. Deja de ani buni in¬ 
dustria electronică distractivă este mult mai puternică 
decât cea pelicul-ară de agrement. Ba chiar. In câteva 
decade, profeţesc că roata se va - ţac, ţac, ţac! -, iar lan¬ 
sările de mare anvergură (gen James Bond) nu vor mal fi 
împănate cu titluri pe biţi cu acelaşi nume. Nu! Jocurile 
vor fi cele care vor mişca filme la lansare. Ca nişte exten¬ 
sii care vor îmbogăţi universul propus şi vor răspunde, 
poate, la câteva dintre întrebările rămase deschise. Asta 
aşa, ca să te facă(l) să mergi şl la cinema - alţi bani, altă 
distracţie. Până atunci insă, eu spun că a venit vremea 
(aia nasoală de stat in casă şi uitat la TV) unei recapitu¬ 
lări a peliculelor făcute (strict) după jocuri. Că dă bine la 
cultură să ştim şi d-astea. 

înainte de a (re)viziona toate filmele din lista arun¬ 
cată undeva pe aici, că doar îmi place să mă cred profe¬ 
sionist şi să vorbesc în cunoştinţă de cauză, am zis să 
dau o tură pe interneţi, că poate nu sunt primul care s-a 
gândit ia un astfei de special. In plus, poate găsesc alţii 
mai articulaţi pe care să-i plagiei incorporez cu nesimţi¬ 


re, dar şl pe nesimţite. întotdeauna dă bine cănd vor¬ 
beşti rotund şi te contrezi măiestru. Ce am găsit Insă 
m-a speriat, mai, mai să-ncep s-alerg ca găina fără cap. 
Cică toate filmele făcute după jocuri sunt proaste făcute 
grămadă. Cu atât mai mult primul, pe numele Iul 'Super 
Mario Bros., lansat în 1991, toamna. Să dea dracii-n iele, 
cică poartă mini şi nu îi bini! 

Am decis insă (nu de alta, dar tot nu sunt pregătit 
să mă iau la trântă cu .discriminarea sexuală in jocuri') 
să mai tai din snobismul clădit cu grijă de-a lungul ani¬ 
lor cănd vine vorba de a 7-a artă şi mi-am anunţat soaţa 
că .n-avem ce face, dar trebuie să vizionăm* pentru 
posteritate.neşte... încercări'. 30 de minute mai târziu, 
exclamam amândoi că (SMB) nu e nici pe departe un 
film rău. Am pauzat şi am mai dat o tură pe IMDB - poa¬ 
te mai există un alt SMB mult mai OK decât zice lumea şi 
l-am pescuit eu tocmai p-ăla bunu'din tumultoasele ape 
interneţiene. Dar nul Unicul SMB este un SF cu efecte in¬ 
teresante care în proporţie de 70% au îmbătrânit fru¬ 
mos, cu un univers, incredibil, destul de credibil, perso¬ 
naje cât de cât serios creionate, care ştiu şi să facă mişto 
de ele. Plus poveste interesantă. RImul a avut puterea să 
ne poarte până la sfârşit şi chiar să ne bucure in unele 
momente cu câteva idei neobişnuite, aşa cum ii stă bine 
unui SF. Eram maxim confuzat - de cele mai multe ori. 
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chiar dacă nu sunt de acord cu majoritatea, măcar le în¬ 
ţeleg punctul de vedere. Aici însă... A trebuit să scormo¬ 
nesc bini di tăt ca să ajung la o concluzie concludentă. 
RImul a avut pur $i simplu ghinion. Fiind primul de 
acest gen (făcut dupe jocuri), dar şi o.adaptare'după 
una dintre cele mai puternice şi iubite francize la acea 
vreme, a creat o aură in jurul Iul, Iar poporul a crezut că 
o să aibă parte de un nou... Indiana Jones... or some- 
thing. Dezamăgirea a fost mare. mai ales pentru cei.ti- 
i’, care nu au găsit suficiente paralele (vecinii de 
ocean le numeK fan service) între film şi jocuri. Sincer, 

1 îi înţeleg. Mario era atunci (ca şi acum ar articula unii) 
un joc in care tot ce făceai era să striveşti inamici drăgă¬ 
laşi sau să spargi blocuri (cărămizi) plutitoare cu capul 
(sau pumnul). Păi, dacă filmul era numai despre asta, 
cred că după 15 minute aş fi închis televizorul cu un gest 
lent şi tămp, uitând să-mi închid gura. Chiar şi pus în 
context nu ar fi fost mai breaz - să zicem... un Instalator 
mustăcios a găsit în canalizare un sac cu bani şi l-a as¬ 
cuns intr-o clădire de birouri, dar a uitat unde sunt, aşa 
că se foloseşte de toate mesele (platformele) existente 
ca să distrugă cu capul tavanul fals pentru a-i redesco¬ 
peri. Băieţii de la securitate cad pe rând striviţi sub greu¬ 
tatea lui. Plin de nervi se aruncă de pe clădire pe un 
steag, după care un ecran negru ne anunţă că banii nu 
erau nici aici... Draci! Am reuşit să-l fac interesant. Dar ca 
joc nu ca film! Scenariştii au înţeles în acest caz că, dacă 
vor să scoată ceva din reţeta Super Mario, trebuie să ino¬ 
veze, aşa că şi-au storcoşit mintea pentru a crea un me¬ 
diu căt de căt credibil şi pentru a da sens cât mai multor 
personaje din joc. Ce a ieşit este un film in care, într-un 



univers paralel, oamenii au evoluat din dinozauri, nu din 
maimuţe, iar ciupercile au locul lor. Au reuşit să introdu¬ 
că credibil căt de căt chiar şi power-up-urile atăt de în¬ 
drăgite în Mario. Eu spun că filmul e foarte vizionabil, 
mai ales de către cei care vânează SF-uri vechi in care 
producătorii parcă spuneau .nu-mi pasă'şi-şi ecranizau 
ideile, oricât de nebuneşti ar fi fost. 

Bătaia e ruptă din jocuri! 

După această luuungă introducere am realizat că, 
dacă acord juma' de pagină fiecărui film, o să acopăr o 
bună parte de revistă cu acest special, l-aş face munca 
mai uşoară lui Kimo, dar nu vreau totuşi să vă plictisesc 
de moarte şl să-mi găsesc frigiderul plin, aşa că o să dau 
cu praf de repede înainte şi o să comasez titlurile in gru¬ 
puri, după genul din care face parte jocul care stă la 
baza filmului. 

Găsesc că fighter-ele sau jocurile cu bătăi sunt 
platforme foarte interesante, pe care poţi lucra fără pro¬ 
bleme. Vin cu personaje puternice, poveşti întortochea¬ 
te, incredibile chiar, cu tente de SF şi telenovele, locaţii 
variate şi neobişnuite, ce să mai, ai tot ce-ţi trebuie să 
faci un film de acţiune dement, in forţă şi frumos colo¬ 
rat. Pe de altă parte, fanii acestor jocuri sunt dintre cei 
mai... fanatici, iar majoritatea ţin foarte mult la persona¬ 
jele jucate de ei, cu care câteodată se şi identifică. Greul 
cade, aşadar, pe cei care fac distribuţia, dar şi pe scena¬ 
rişti, care, de cele mal multe ori, trebuie să compună 
ceva din (sau să ţină cont de) zeci de alte mici povestioa¬ 
re care se mai şi schimbă, intersectează sau evoluează 
de la o iteraţie la alta a jocului. 

Primii care şi-au încercat mâna cu un film-figh- 
ter au fost cei de la Capcom, careîn 1994 au venit cu 
'Street Fighter (S.F.). Filmul a îmbătrânit din păcate 
rău - efectele speciale nu mai sunt aşa speciale, 
multe din scurtele contre articulate (one-linere cum 
le spun SUA-dezii) au ajuns să dea dureri de dinţi, iar 
poate cel mai grav, majoritatea luptelor sunt prost 
puse în scenă şi jucate. Cu toate astea, vreau să-i 
contrazic pe cei care spun că S.F. este o ecranizare 
proastă; este un film prost(esc), da, dar asta nu-l îm¬ 
piedică să fie o adaptare bună. Ce uită mulţi dintre 
fanii actuali ai seriei este faptul că filmul este făcut 
cu S.F.2 în minte, un joc nu foarte pretenţios. Nu mă 
înţelegeţi greşit, gamep!ay-ul este demenţial, perso¬ 
najele însă erau dezvoltate simplist şi oarecum în ze¬ 
flemea. Filmul nu numai că ştie lucrul acesta şi nu se 
ia niciodată în serios, dar reuşeşte în acelaşi timp să 
creeze în doar două-trei secvenţe personaje memo¬ 
rabile. In realitate, faptul că acest film prezintă şi in¬ 
tegrează in acţiune toate personajele din S.F.2, plus 
3 din cele 4 ale addon-ului, este o mare realizare. 

Van Damme (Guile) şi Râul Juila (Bison) îşi fac treaba, 
locaţiile sunt exotice şi variate, Cammy (Kylie 
Minogue) şi Chun-Li sunt frumoase. Ce să mai, S.F. 
este şi va rămâne (lângă SMB. şi Mortal Kombat) un 



film de cult, când vorbim de filme'-joc Şi are, după pă¬ 
rerea mea, doar două mari minusuri: Ken şi Ryu nu sunt 
suficient de masivi şi, implicit, pentru mine, nu cad pe 
personajele şlefuite atăt de bine de franciză, iar coreo- 
grafia luptelor nu (mai) aduce onoare, aşa cum ar trebui, 
acestei marcante serii de jocuri. 

In următorii ani fighter-ele au pierdut din impuls şi 
popularitate, iar S.F. nu şi-a mai făcut apariţia pe marile 
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ecrane decât de curând, odată cu revenirea în forţă a ge¬ 
nului. 'Street Fighter: The Legend of Chun-Li (2009) este 
insă o dezamăgire din toate punctele de vedere. 
Distribuţia este îngrozitoare. Filmui se ia in serios de 
data asta, dar o dă constant In bară cu absurdităţi. Când 
începi şi-mi vorbeşti despre viaţa reală, mafie şi revolu¬ 
ţii, nu mai merge s-o dai In SF-uri de genul,mi-am trans¬ 
ferat toată bunătatea în fiica mea încă nenăscută*. WTF, 
GTFO şl alte acronime îşi vor face simţită prezenţa ne¬ 
contenit dacă alegeţi să-l vizionaţi. Mai ales dacă iubiţi 
filmele. Cu atât mai mult dacă iubiţi seria Street Fighter. 
Măcar dacă ar mai apărea LOL sau LMFAO din când in 
când. Dar nu. Fan Service ca şi inexistent. Film ca şi 
inexistent. 

Concurenţa nu putea sta cu mâinile in sân şi, la ju¬ 
mătate de an după lansarea S.F., a apărut 'Mortal Kombat 
(1995), care a reuşit şi datorită mitologiei sale mult mai 
nebuneşti, să uimească atât prin efecte şi filmări, multe 
dintre ele deosebite şi astăzi, cât şi prin frumuseţea locaţi¬ 


ilor şi a luptelor. Distribuţia este şi ea de calitate, in sensul 
că pot proiecta actorii peste tizii lor din jocuri fără proble¬ 
me, cu o singură excepţie, Linden Ashby, care pentru 
mine este (din nou) prea mic ca să fie cu adevărat Johnny 
Cage. Mişto-urile şi miserupismul sunt acolo, dar masa 
musculară e cam lipsă. Şi in privinţa coreografiei şi aaori- 
ei stăm cam prost dar, dacă te aştepţi la Oscaruri din par¬ 
tea unor filme care-şi trag seva din jocurile cu caft, trebuie 
să-ţi faci un control. Povestea nu are nici ea nimic extraor¬ 
dinar, dar, dacă ai o afinitate pentru filmele cu bătăl-fan- 
tasy (zel, mutanţi, universuri paralele, vrăji), MK nu o să-ţi 
displacă deloc. Să nu uit de muzică - dacă-ţi place ce fă¬ 
ceau Cuhure Beat DJ Bobo sau KLF, filmul ăsta este pen¬ 
tru tine. Fan Service-ul este puternic, aşa că majoritatea 
entuziaştilor au reacţionat pozitiv. Cheltuind doar 18 mili¬ 
oane de dolari, jumătate din cât a costat S.F. şi câştigând 
mai bine de 120 doar din Box Office, MK a fost un adevă¬ 
rat succes. Succes care trebuia neapărat muls, aşa că, nici 
doi ani mai târziu, a făcut ochi 'Mortal Kombat: 
Annihilation. O dezamăgire din toate punctele de vedere. 
Deşi au cheltuit 30 de milioane de această dată, filmul 
este mai prost jucat, are efe«e de duzină, locaţii căcăcioa- 
se şi, poate cel mai important minus, secvenţe de luptă 
care dau in penibil. Ai putea crede că această ratare i-ar 
opri, dar nu! Universul MK este prea frumos şi prea bogat 
pentru a fi lăsat in pace. Alte două seriale şi-au făcut apa¬ 
riţia - unii spun că-s bune, alţii că-s rele, dar, din păcate, 
nu am mai avut timpul necesar pentru a le urmări. 

Ultimul joc a fost un succes, iar genul este din nou pe val, 
aşa că in 2013 o să avem un alt film MK, probabil gata 
odată cu următorul joc din serie. 

Următorii care şi-au încercat norocul au fost cei de la 


Tecmo cu al lor IXIA: Dead or Alive. Filmul a fost un lisamen 
co, din punctul de vedere al vânzărilor, dar, din nou, nu irhitec 
pot spune că a fost o ecranizare slabă. De fapt, dacă şti imp fa 
cum să abordezi aceste filme'-joc, poţi să ţi le faci maide uree 
toate agreabile, mai ales dacă le vezi cu prietenii la o bichimb 
tă sau miştocăreală. DOA este o comedie cu multă acţient En 
ne şi multe fete fnimoase. Şi pentru că nu se ia deloc inraordir 
serios, orice merge, de la stilul salt al zburătorilor ninjaar am v 
wrestling pe plută. Dacă vreţi o comparaţie - emană car In se 
aceeaşi bună dispoziţie ca Charlie's Angels. Decorurile Tncilea 
sunt frumoase, ca in joc, actorii arată ca de plastic, ca iie potrh 
joc, există chiar şi o secvenţă de volei de plajă, ca in ceiucăton 
lalt joc Fan service total, pentru că orice forever adoteuri şi a | 
cent iubeşte Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball - g 
chiardacă nu l-a jucat. 

Ca să nu De mai prejos, cei de la Nanneo au venita 
2009 cu 'Tekken. Altă bombă din punctul de vedereaT 
vânzărilor, şi, aş vrea să spun, altă ecranizare OK. Din pl 
cate insă, aici nu pot. Filmui arată bine, cu u 
distopian interesant (imaginaţi-vă un Hunger Gamestl 
lupte... hei! Un Hunger Games), cu lupte impresion 
personaje şi mai şi. In sfărşit, un producător ca 
că cei care se luptă in astfel de filme trebuie să fie m< 
şi foarte lucraţi. Nu de alta, dar majoritatea mascuiii(xf< 
jocuri chiar aşa sunt. In timp ce fetele sunt toate semil 
brăcate. Nu vă faceţi probleme, filmul livrează. Mulţi sfl 
plâng că actorii aleşi nu seamănă cu cei din joc Nu-i J 
trazic, dar pentru cineva care nu joacă obsesiv Tekkai 
sunt suficienţi. Eu i-am recunoscut fără probleme şi n| 
bucurat de ei. Problema filmului este sfârşitul. Atât dtT 
nibil, incăt spulberă tot ce au clădit şi te face să-ţi sp 
ţi-ai pierdut timpul. Păcat ar fi putut li mult mal mulll 
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Până când groaza ne va lua 

Pentru că văd că nici cu comasatul nu merge, mai 
dau şi un clic dreapta -> Send To Zip peste şi, cu ocazia 
I, adun toate filmele făcute după Jocuri cu tente hor- 
ror (mai mici sau mai mari) In această secţiune. 

[ •Reskfent Evil este cea mai prolifică şi cea mai bună se¬ 
rie lilm<-jocuri existentă. Iar primul film din serie este, 
[probabil, cel mai bun film*-joc făcut vreodată. Spun 
probabil, pentru că, deşi este un film bun, extraordinar 
chiar, pentru o acţiune-SF cu zombie care nu vrea nimic 
mal mult de la viaţă, este totuşi o.adaptare'nu tocmai 
[perfectă. E clar că Inspiraţia .episodului' vine din prime¬ 
le jacuri, cele pe stil vechi, adevăratele survival-horror, 

I pe care, probabil ştiţi, le iubesc. Filmul nu este insă nici 
pe departe un survival-horror. Eroina este, de fapt, o su- 
per-eroină, şi nu o persoană normală, înfricoşată şi stăn- 
Igace. Dar poate şi mai greu de digerat este faptul că 
|iproape toate Kenele se petrec în laborator. In RE (pri- 
3 părţi, pius cele căteva spin-uri) ne plimbăm in 
majoritatea timpului pe străzi întunecate, prin conace şi 
camere secrete. Frumuseţea jocurilor venea de aici, din 
I arhitectura acestor locuri părăsite, sumbre, dar in acelaşi 
timp fastuoase şi/sau misterioase. Dar, deşi poate fi tras 
de urechi cum că nu este o adaptare bună, filmul este, in 
schimb, din punctul de vedere al spectacolului, exce¬ 
lent. Entertainment de calitate. In primul rănd, arată ex¬ 
traordinar chiar şi după 10 ani. Milla joacă foarte bine... 
rar am văzut o femeie care poate fi atăt de fragilă acum, 
iar in secunda doi atât de puternică. Cei care iubesc Al 
Cncilea Element ştiu despre ce vorbesc. Iar rolul de aici i 
a o mănuşă. Ba mai mult, se vede că pro- 
jducătorul-regizorul-soţul Millei are o pasiune pentru jo¬ 
curi şi a pus aceeaşi pasiune şi în ce a creat. Rar vezi un 


film de acţiune-horror cu atăt de puţine greşeli logice. 
De fapt. Paul W.S. Anderson arată, in partea a doua a se¬ 
riei, că ştie să plece urechea şi la comunitate. In episodul 
2 (*Apocalypse - 2004) fan service-ul este substanţial. 
2-ul este un film mai slab decât primul, dar o adaptare 
de 10 ori mai bună. Cu locaţii şi personaje care provoacă 
nostalgii puternice - secţia de poliţie, trupele S.TAR.S, 
Jil Valentine, Carlos şi Nemesisul, cu tot cu explicaţie. 
Povestea este şi ea un twist (asemănătoare, dar nu chiar) 
al celei din RE4 (jocul). Episodul 3 CExtinction - 2007) 
cade ca entertainment exact intre primul şi al doilea, dar 
nu mai are nicio legătură directă cu jocurile. Pur şi sim¬ 
plu acţiunea este mutată intr-un viitor apocaliptic In 
care .zombie'aproape au exterminat rasa umană. Pe de 
o parte, este supărător că filmul, şi nu jocul, împinge 
story-ul atăt de departe, pe de alta, povestea se înca¬ 
drează perfect în nebunia universului numit Resident 
Evil. Greu găseşti o franciză cu mai multe personaje şi 
mai telenovelă ca asta. Fan service-ul este, deci, slab 
aici, pentru că tot ce au putut împinge au fost câţiva 
boşi şi zombie mai speciali şi căteva personaje mult iu¬ 
bite: Carlos, Claire, Wesker. Asta nu înseamnă că vă veţi 
plictisi, nu, filmul te poartă până la sfârşit fără probleme 
şi nu dezamăgeşte decât în două, trei momente, când 
realizezi că ideile s-au cam terminat şi scenaristul (ace¬ 
laşi Paul) începe să împrumute din alte jocuri sau filme 
(Părăsite Eve, Păsările etc), şi nu o face tocmai convingă¬ 
tor. Filmul a fost un succes de casă, poate şi pentru că 
mulţi dintre cei care s-au dus să-l vadă sunt fanii celor¬ 
lalte două filme, şi nu ai jocurilor. Am putea spune că RE 
este prima serie film«-joc care şi-a depăşit condiţia şi 
are puterea acum să se ducă în orice direcţie doreşte, 
fără a-i fi frică că va fi strivită de comunitate. 4 ('Afterlife 
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Street Fighter 
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Final Fantasy: The Spirits Within 
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HouseoftheDead 


Resident Evil: Apocalypse 


Alone in the Oark 


Doom 
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Resident Evil: Extinction 


Hitman 


In the Name of the King: A Dungeon Siege Tale 


Far Cry 


Max Payne 


Street Fighter: The Legend of Chun-Li 


Tekken 


Prince of Persia: The Sands of Time 


Resident Evil: Afterlife 


Resident Evil: Retribution 


Silent HilI: Revelation 3D 
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regulă şi din când în când mai apare câte unul de ţi-e şnevâzu 
jenâsâ-ifacireview. povestt 

•House of the Dead (2003) şi *Alone in the Oark tisitoan 
(2005) sunt primele incercâri-joc ale ilustrului Uwe Bolvezi o n 
şi, trebuie sâ recunoK, le-am pornit cu fricâ. Pluteşte atunci d 
atâta urâ in jurul acestui nume (nu fârâ motiv), incât mdouâ sâ 
am spus, iar, că o sâ opresc televizorul şi o sâ plec din aşa-zis p 
meră, intr-un gest sinonim cu cel făcut la cinema cândnteres, | 
spui:.atât!'Şi din nou m-am înşelat. Filmele nu suntdm-am p< 


de calitate. Filmul are zvâc şi personaje memorabile, 
Chris Redfieid apare şi el, şi o bună bucată din acfiune se 
petrece într-o puşcărie veche (genial, dacă stăm sâ ne 
gândim că Chris este Jucat de Wentworth Miller, aka 
MIchael Scoheld), deci, incă poţi vedea printre crăpături 
de unde vine seva... Sfărşitui neagă însă toată munca 
depusă. E pentru prima oară (ce mult le-a luat) când 
apar greşeli logice flagrante şi replici scurte şi proaste, 
ştiţi genul, cele care vă fac să vă daţi o palmă peste frun¬ 
te (facepalm). Tot spre sfârşit, ideile se termină şi ele 
brusc, aşa că se copiază du nesimţire din alte locuri - 
Matrix, tată, că e cui - şl totul se duce de râpă. Despre 5 
(‘Retribution - 2012) aş vrea să spun că este cel mai slab 
dintre toate, enunţul însă nu ar sublinia corect adevărul. 
Filmul este Incredibil de slab. Pur şi simpiu mă uitam la 
el şi exclamam:.Doamne, câtă prostie; fără limite; conti¬ 
nuă'. îmi era Jenă găndindu-mă la actori şi ce trebuie să 


i, am deschis IMDB şi am veri¬ 
ficat numele regizorului şi pe al scenaristului, fiindcă îmi 
părea imposibil ca cineva ca Paul, care a arătat atât bun 
simţ şl atenţie la detaliu în trecut, să scoată aşa ceva. 
Filmul are de 3 ori mai multă acţiune decât celelalte, dar 
este de 10 ori mai plictisitor. Povestea este ca şi inexis¬ 
tentă. Personajele şi replicile la fel. Efeaele, incredibil 
după 10 ani, de multe ori mult mai slabe. Nu există niclo 
scuză pentru ce au creat aici. Dacă numeau filmul 
Resident Evil -t- Left 4 Dead = Mortal Kombat, şi nu s-ar fi 
luat în serios, poate i-aş fi iertat, dar când cheitui 65 de 
milioane şi faci... aşa ceva unei serii cu sute de mii de 
fani, care vin cu aşteptări, nimic nu ar trebui să te mai 
scoată din... Şi mai trist este că muiţi au fost orbiţi de 3D 
şi de explozii, şi exclamă sus şl tare că această parte e 
cea mai aproape de ce e RE, Jocul. Cum?! Nu pot decât 
să glumesc, cum că trebuia să apară şi un film de rahat, 
pentru că şi Jocurile (RE) respectă cu sfinţenie această 


Tot pe vine: 
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nevăzut, nu sunt jucate (total) de-a-n boulea, nu au o 
poveste (prea) jignitoare, sunt insă extraordinar de plic¬ 
tisitoare. Daci porneşti la a le vedea gindindu-te ci o si 
i o noui venire a lui Rodriguez sau un nou Aliens, 
atunci da, o si dai cu floricelele de pimint şl o să injuri 
două săptiminl. Dar, să fim serioşi, vorbim aici de un 
aşa-zis producător-regizor-scenarist care nu avea niciun 
interes, pe atunci, ca filmele lui si aibă profit. Şi că tot 
pornit, House of the Dead putea fi foarte uşor 
transformat intr-o parodie cu zombie care si simuleze 
filmele de categorie B din trecut. Ar fi fost genial, iar fa- 
nii jocului l-ar fi iubit, pentru ci şi jocul se încadrează in 
iar nu s-a vrut. Alone in the Dark are o 
poveste chiar mai interesantă decăt HotD, slavă mitolo¬ 
giei jocului, probabil, dar, din nou, nu s-a vrut mai mult. 
Ca adaptări după jocurile cu aceleaşi nume, filmele sunt 
nule. HotO şi AitD nu merită timpul vostru decăt ca stu¬ 
diu de caz. 

Aş putea spune ci şi •Ooom (2(X)5) suferă de ace- 
jleaşi probleme ca filmele lui Uwe, dar aş greşi. Aici pro- 
incercat să-şi bată joc de munca lor şi se 
Isimte. Că n-a ieşit cine ştie ce poate fi astfel căt de cit 
[iertat. Filmul are acjiune, poveste, o ţări de fan service 
şi actori cu personalitate. Mi-au plăcut armele cu cititor 
Ide amprentă şi felul in care reacţionează comandoul tri- 
să cureţe laboratoarele (cind vezi monstrul în faţa 
|ta, nu te sperii ca un Klifosit şi începi să alergi de nebun 
> coridoare, alergi după el şi tragi cu tot ce ai), dar în 
timp nu am putut si nu mă întreb cum de nu au 
I ei (dacă tot au astfel de arme) scanere infraroşu - ce 
raroşu! - pe toate spectrele posibile, detectoare de 
işcare sau de ce nu aprind niciodată lumina etc. Dar 
vă fKeţi griji, din acest punct de vedere, Doom 3 (jo- 
I adică) este la fel de cretin. Dacă jocul v-a lăsat rece 
IU nu l-aţi jucat) şi aveţi puterea si nu disecaţi prea 
: situaţiile date, recomand acest film fără probleme. 




Dacă, in schimb, Doom 3 este printre preferatele voas¬ 
tre, o să fiţi dezamăgiţi. Povestea este schimbată înspre 
mai prost aici - de fapt, daci nu eşti atent nici măcar nu 
realizezi că in film eşti pe Marte -, iar toată acţiunea se 
petrece in laboratoare şi in canalizări. Nu tu oraş, nu tu 
ruine, nu tu artifact... 

Am iăsat la sfârşit cireaşa de pe torturi. Nu de alta, 
dar, dacă primul Resident Evil este cel mai bun fiim«-joc, 
din punaul de vedere al spectacolului, seria ‘Silent HilI 
este de departe cea mai bună ecranizare. Şi, de altfel, 
singurele filme din acest grup care pot fi numite cu ade¬ 
vărat horror. Sperieturi ieftine găsiţi in mai toate filmele 
de mai sus, dar aici groaza este mult mai puternică şi se 
alimentează din fricile ancestrale ale omului. Prima par¬ 
te poate fi vizionată de iubitorii genului fără probleme şi 
sunt toate şansele să fie apreciată ca unul dintre cele 
mai bune filme horror existente. Şi le dau dreptate, uni¬ 


versul SH este criminal, un coşmar continuu, care-ţi taie 
răsuflarea, cu atăt mai mult dacă ai jucat jocurile. Filmul 
cade insă in păcatul mediocrităţii actuale şi explică prea 
mult, şi prea departe de joc, din ce se intămplă. Puterea 
titiurilor SH, dar mai ales a celei de-a doua părţi, constă 
tocmai in această ambiguitate a poveştii, simbolismul şi 
personajele sunt la fel de incerte ca şi coşmarul prin care 
te plimbi. Filmul începe foarte slab, cu o mamă care ia 
decizii pe care mintea mea le-a acceptat greu ca norma¬ 
le, dar şi cu câteva efecte penibile. După aceste prime 
10-15 minute insă, se transformă şi nimic nu mai con¬ 
tează. Dacă eşti un fan al primelor 3 părţi ale jocului, 
partea de mijloc a filmului o să te lase cu gura deschisă. 
Felul in care este recreat oraşul, monştrii, ceaţa, trecerea 
de la coşmar la iad, sufletele torturate, şcoala, Pyramid 
Head, totul, absolut totul este.minunat*. O să vă stea 
inima intuind ce urmează şi de cele mai muite ori nu 
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veţi fi dezamăgiţi. Posibil ca doar sfârşitul să o facă, mai 
mult sau mai puţin, In funcţie de căt Iubeşti jocurile şi 
de când le-ai jucat ultima oară. Per total, probabil o să te 
împaci cu gândul că In sfârşit cuiva i-a reuşit şl a refăcut 
aproape perfect un univers (şl ce univers greu) şi atmo¬ 
sfera unul joc. Partea a doua a filmului, ‘Revelation 
(2012), duce fan service-ul la cote extreme. 
Redirecţionează povestea spre ce s-a întâmplat cu ade¬ 
vărat In joc şi reprolectează tot episodul SH3 cu o obsesie 
pentru detaliu lăudabilă. Heather (Adelalde Clemens) 
este aproape Identică cu tiza ei din joc, scenele sunt in 
oglindă, atmosfera la fel. SH3 este Insă un joc mult mal 
^ slab decât prima şi a două parte, şi asta se reflectă şi In 

film. In plus, dacă reproduci cu sârg fiecare scenă memo¬ 
rabilă a unui joc, fie el şi extraordinar, asta nu înseamnă 
j că o să-ţi rezulte automat un film de calitate. Dimpotrivă, 

I aş putea spune, mediile au diferenţe notabile. Iar ce 

subliniază foarte bine Revelation este tocmai faptul că 
I ălcă nu ştim cum să le îmbinăm perfect. Recomandare 

caldă pentru fanil, nu prea îndârjiţi, ai francizei, dar un 
I „atenţie!* mare pentru cei care nu ştiu ce înseamnă acest 

I univers. Filmul s-ar putea să vă lase în ceaţă, şi la propriu, 

I şi la figurat. 

t 

Dă-le acţiune şi aventură şi 
toată lumea o să fie fericită 


Probabil că jocurile care se pretează cel mal bine 
adaptărilor cinematografice sunt cele de acţiune şi 
aventură. Majoritatea iţi dau o libertate de mişcare Im¬ 
presionantă, pentru că locaţiile şi povestea se schimbă 
de la un episod la,altul. Astfel,.tot'ce iţi trebuie este un 
scenariu bun, care să se încadreze in universul dat, şi un 
aaor, care să semene cât de cât cu eroul jocului. Restul, 
dacă ştii ce faci, ar trebui să vină de la sine, nu? “Oouble 
Dragon, lansat în 1994, la doar un an după startul nu¬ 
mit SMB, putea fi dus în orice direcţie, pentru că jocul 


era un Beat'em Up fără alte pretenţii. Şi dus a fost, şi nu 
s-a mai întors. Scenariul încearcă o poveste interesantă 
şi un viitor sumbru în care bandele de cartier sunt la 
putere, dar filmul eşuează pe toate planurile. Luptele 
(cele mai importante aici, nu?), replicile şi felul în care 
sunt jucate, efectele şi acţiunea sunt penibile. Filmul nu 
se ia deloc in serios, aşa că i se pot ierta multe, dar, 
chiar dacă iubeşti filmele de categorie B, tot o să strângi 
din dinţi in câteva locuri ca atunci când cineva îşi toceş¬ 
te unghiile pe tablă, şi asta pentru că in B-uri greşelile 
erau de cele mai multe ori benevole şi ironic-haioase, 
aici... pur şi simplu Iţi e jenă de prostia regizorului şi a 
actorilor. Slab, foarte slabi *Wing Commander (1999) 
este însă o alegere mult mai grea şi, aş putea spune, 
chiar neaşteptată. Primele jocuri ale francizei sunt foar¬ 
te iubite şl au o poveste interesantă in care fanii se pot 
pierde şi obseda. Şi, bineînţeles, filmul i-a dezamăgit pe 
toţi. Peiicuia nu este de nevăzut, cine nu este interesat 
de jocuri ar putea găsi-o chiar distractivă - imaginaţi-vă 
un Battlestar Gallactica făcut cu un buget de 10 ori mai 
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Kara şi viitorul filmelor 
animate fotorealiste. 

D in 2001 cu al lui Final Fantasy: The Spirits Within 
şi până acum, tehnologia a avansat enorm, iar 
viitorul aratâ bine di tăt. ’Kara este proiectul celor de 
la Quantic Dream (Heavy Rain) in care şi-au testat 
noile tehnologi. 

Scurtul filmuleţ, randat in timp real pe un PS3 cică, 
arată extraordinar şi pentru prima oară găsesc că ci¬ 
neva a reuşit să dea viaţă unui actor animat. 


şit însă este, exceptând animaţiile faciale (atât se putea 
la aceea vreme), extraordinar şl ar trebui să hm, ca pasi¬ 
onaţi de tot ce înseamnă jocuri, mândri. Beowulf, făcut 7 
ani mai târziu, arată penibil, prin comparaţie, şi d-abia in 
2009 putem spune că FFrTSW a fost detronat, de 
Avatarul lui Cameron. Pentru că aici aşteptările erau, pe 
bună dreptate, mari, himul a dezamăgit pe mulţi. 
Povestea şl personajele sunt oarecum terne, in timp ce 
fanii seriei s-au plâns că himul nu are legătură directă cu 
niciunul dintre jocuri. Oarecum ciudat, aş spune eu, 
dacă ne gândim că primele 11 jocuri din serie şi-au cre¬ 
at, hecare în parte, propriul univers şi personaje. 

Când am pornit primul him făcut de Uwe din 
această nou încropită categorie, deja mă gândeam că o 
să le pot comasa pe toate aşa cum am făcut mai devre¬ 
me şi că o să pot spune dintr-un foc că toate sunt atât 
de mediocre, incăt cel mai sigur o să vă adoarmă. 

Dar nu... Surprizele s-au ţinut lanţ! ‘BloodRayne (2006) 
este chiar mai slab decât House of the Oead şi Alone in 
the Dark, ceea ce-l face aproape de nevizionat Dacă 
până acum himele lui joc mai aveau cât de cât sens şi 
efecte, ei bine, luaţi-vă la revedere. Aş vrea să spun că 
Uwe a văzut că merge cu fentatul taxelor şi, când a ahat 
că o să se schimbe legea, a făcut repede un him care să 
cadă, incă, sub incidenţa ei. 

Bineinţeles că nu am de unde să ştiu dacă acesta este 


llmic şl cu actori proşti. Ca 99% din SF-urile spaţiale, da- 
||că-l.desfaci'din punct de vedere logic, il faci praf, dar 
■cu toate astea poţi găsi şi câteva idei şi secvenţe intere- 
Isante. Câteva efecte chiar mi-au plăcut şi, până una, 
lulta, chiar şi aşa, cu replicile Iul penibile, himul m-a pur- 
■tat până la sfârşit. 

L 'lara Croft: Tomb Raider (2001) şi .continuarea" 
^•The Cradie of Life (2003) vin cu exact ce vorbeam mai 
un scenariu bun, care cade exact pe ce vinde jocul, 
|plus o actriţă puternică, in stare să o personihce pe 
ra. Bineinţeles că şi aici sunt mulţi care se plâng că hl- 
pul este slab, dar eu spun că e cazul să-şi recalibreze 
le. Filmele sunt exact ce sunt şi jocurile, 
sntură şl acrobaţii in locaţii exotice. Un Indiana Jones 
lai modem, declinat la feminin. Lara Croft mi-a părut 
[nereu in jocuri o păpuşă gonhabilă drăguţă, iar 
igelina işi face cu vârf şi îndesat datoria. Filme uşoare, 
vară, care chiar fac cinste francizei, perfect vizionabi- 
le dacă vă place genul. 

•Final Fantasy: The Spirits Within (2001) este încer- 
ea grandioasă a celor de la Square de a aduce univer¬ 
sul Final Fantasy pe marile ecrane. Este primul him foto- 
Mlist, animat integral pe calculator din istorie, iar 
ţia lui a costat peste 130 de milioane de dolari. 


Este regizat chiar de creatorul seriei, Hironobu 
Sakaguchi, iar randarea a necesitat un server cu mai 
bine de 950 de staţii grahce. Square avea gânduri mari şi 
dorea să folosească tehnologia pentru mai multe hime 
Final Fantasy, dar, din păcate, pentru că Spirits Within a 
ajuns să coste atât de mult - numai producţia a durat 4 
ani -, nu şi-au recuperat investiţia. Ceea ce l-a forţat să 
inchidă noua şi special creata casă de producţie. Ce a le- 
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adevărul, aşa că o să rămân doar cu speculatul. Eram 
insă chiar curios să văd cum o să o scoată Uwe la capăt 
cu următorul Iul film, care va trebui să aducă profit. 
Guvernul german te ajută in continuare dacă Investeşti 
in filme, dar partea cu.Val! Nu ai scos profit, mai la nişte 
bani fnapoil'a fost îndepărtată. 

Ştiind cu ce se mănâncă jocul ‘Postai, mi-am spus 
că nu are rost să-mi chinui soaţa şi am pornit filmul 
(2007) cu acelaşi nume intr-un moment in care făcea alt¬ 
ceva. Am privit mai puţin de 10 minute şi, după ce am 
răs mai mult decât am râs la toate filmele*-joc văzute 
vreodată, l-am oprit şl m-am dus să o caut pe Raluca, 
pentru că am simţit că nu trebuie să piardă aşa ceva. 
Poate credeţi că următoarele rânduri sunt o glumă, dar 
nu. Postai este cel mai un bun film*-joc făcut de Uwe şi 
dovada clară că omul este căt se poate de inteligent şi 
capabil, dar pur şl simplu nu-i pasă. Filmul este, pentru 
cei care pot aprecia comediile care dau o mare palmă 
societăţii în care trăim, incredibil. Dacă vă plac South 


Park, Idiocracy şi nebuniile create de Sacha Baron 
Cohen, iar Falling Down şi mai noul God Bless America 
v-au făcut sângele să fiarbă, atunci o să găsiţi Postai de¬ 
menţial. Uwe nu se dă înapoi de la nimic. Filmul începe 
în cabina unuia dintre avioanele care au dărâmat turnu¬ 
rile gemene, unde aflăm că deturnătorii vor să renunţe 
pentru că tocmai ce l-au sunat pe Osama, iar acesta nu 
le-a putut garanta mai mult de 20 de virgine, şi se termi¬ 
nă cu Bush, care îl ia de mână pe acelaşi Osama şl-i spu- 
ne.l think this is the beginning of a beautiful friend- 
ship’, după care amândoi aleargă in joacă pe un câmp in 
plin bombardament. Nimeni nu scapă ne-plesnit: pros¬ 
tia, rasismul, religia In totalitatea ei. America, naziştii şi 
încă. Uwe îşi aplică o palmă chiar şi Iul, pentru că are o 
apariţie şi este prezentat ca acel dude care s-a îmbogăţit 
în urma filmelor făcute după jocuri. După care, creatorul 
jocului, Vince Deşi, apare şi el şi strigă.Uwe, ce dracu'ai 
făcut cu jocul meu?*, la care Boli răspunde .nu ştiu care e 
problema ta, filmul e demenţial* şi se iau la bătaie, dez- 
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I vottind, astfel, una dintre cele mai memorabile scene 

II pe care le-am vizut, una dintre multele din acest film. 

II Nu mai trebuie si spun că toată această nebunie cade 
H perfect pe ce înseamnă Postai, iar filmul e un succes 
I chiar }i din acest punct de vedere. 

Din păcate. Postai e doar excepţia de la regulă, 
oarece in cazul lui "In the Name of the King; A 
■Dungeon SiegeTale şi ‘Far Cry, ambele lansate în 2008, 
■Uwe găseşte fonduri, pe care le şi deturnează cred, 
Ipentni că ml se pare imposibil ca ItNotKrADS să fi cos- 

■ tat 60 de milioane şi revine la miserupismul deja arhl- 

iscut. Filmele se încadrează perfect in tipare, nici 
Iprea, prea nki foarte, foarte. Plictisitoare, dar şi cu căte- 

■ va secvenţe interesante. De nerecomandat însă celor 
■care iubesc Jocurile din care s-au inspirat. 

In cazul 'Hitman (2007) aş putea da copy-paste la 
Bce am scris in dreptul lui Tomb Raider fără probleme, 
ţarcă ar trebui să schimb aventura cu acţiunea şi 
na Jones cu„. Jason Bourne. Ba, aş putea spune că 
Hitman e chiar mai bine făcut şi închegat, cu o men- 
ne Insă - pentru fanii jocului, filmul are, ce ciudat, 
ea muită acţiune. 47 e prea super om şi prea puţin 
inul tăcut pe care-l ştim. In acelaşi mod, aş fi 
ut să dau copy-paste şi in cazul lui *Max Payne 
08), dar nu pot. Producătorii probabil au 
!zut că Payne, jocul, cade In aceeaşi cate- 
rie cu Tomb Raider şi Hitman şi că pot 
ce filmul In ce direcţie vor ei. Nimic mai de- 
krte de adevăr. Povestea şi atmosfera (ploaia, 
irii şi umbrele nu creează cu de la ele putere 
loir, altele sunt ideile din spatele acestei .teh- 
Iki*) sunt atăt de departe de ce înseamnă jocul 
|şl atât de slabe prin comparaţie, încât o să vă 
ervaţi. E ca şi cum scenaristul a primit o bătă in 
pap înainte de a se apuca să scrie şi a avut o pier- 
îre parţială de memorie, după care i-a fost jenă 
^ rKunoască că nu ştie nimic despre acest univers, 

■ deKhis Wikipedia, a citit trei rânduri despre şi a 
icris ce i-a trecut prin cap. MP nu este un film neapă¬ 
rat prost, dacă vă plac poliţistele mai lente şl mai 


sumbre, dar ca adaptare este nul. Sincer, nu cred că a 
existat persoană cu putere de decizie pe platou care să 
fi jucat jocul. 

•Prince of Persia: The Sands of Time este cel mai 
scump film*-joc făcut până acum (200 de milioane) şi 
dovada că mergem în direcţia bună. Actori capabili, fil¬ 
mări de calitate, efecte la fel. Locaţii spectaculoase şi 
frumoase. Poveste interesantă şi destul de aproape de 
ce înseamnă jocurile. Filmul seamănă de multe ori mal 
mult cu Assassin's Creed, dar nu cred că avem de ce ne 
supăra, Ubisoft deţine ambele francize, iar jocurile au 
foarte multe in comun. Ba chiar au avut curaj să şi în¬ 
chidă in stilul seml-dulce al jocurilor, incredibil pentru 
Hollywood, şi un film atăt de cald. Recomand! 
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C ei dintre voi care huzureau pe scena de gaming 
încă din anii '90 îşi vor aduce aminte cu sigu¬ 
ranţă de celebrul add-on, specie astăzi mai de¬ 
grabă căzută in desuetudine. Practic, in acea perioadă 
orice joc care înregistra un grad de succes măcar mediu, 
şi mă refer in special la vânzări, nu la opiniile criticii, 
avea şanse destul de mari să primească, in cel mult un 
an de la apariţie, un expansion pack. Popularitatea aces¬ 
tei practici nu trebuie înţeleasă numai ca o strategie de 
ordin financiar, ci ca împlinire concomitentă a unor dezi- 
•derate care ţin atât de creativitate, cât şi de vandabilita¬ 
te. Voi explica imediat ce înţeleg prin asta, dar pentru 
moment cred că se cuvine un scurt preambul. 

Ne-am obişnuit ca orice ţine de creativitate să he 
asociat in mod tradiţional cu dezvoltatorul, orice trimi¬ 
tere la raţiuni economice fiind automat corelată cu dis¬ 
tribuitorul, iar asta, trebuie s-o spunem, in mod negativ. 
Noi, clienţii, am ajuns să percepem procesul de dezvol¬ 
tare ca pe o negociere furioasă, un neîncetat compromis 
scrâşnit, şi mal puţin ca pe o conlucrare intre producâtor 
şi distribuitor. Ni-i imaginăm ca făcând parte din tabere 
adverse, tot timpul pe picior de război, iar la această 
imagine au contribuit şi repetatele lamentări ale diver¬ 
selor studiouri de producţie (creatorii) in privinţa inge¬ 
rinţei de cele mai multe ori cenzuratoare a mai-marilor 
(industriaşiUnegustorii'l. Adevărul este că multe dintre 
companiile mamut din trecut înglobau ambele funcţii, 
împărţite, desigur, unor departamente diferite, insă 
aparţinând unui întreg mai coeziv, părând cel puţin că 


Episodul VII - Ruda săracă a 
add-on-ului 


Dar să revenim la ideea de add-on. Spuneam că sa¬ 
tisfăcea in acelaşi timp două nevoi. Pe de o parte, cei care 
erau interesaţi de bunul mers financiar puteau să derive 


profituri deseori conside¬ 
rabile cu costuri minime 
autorizând ieşirea rapidâ 
pe piaţă a unui add-on 
care să profite de pe urma 
ecourilor lăsate in urmă de 
jocul-mamă. In acelaşi 
timp, trebuie să ne între¬ 
băm ce reprezenta pentru 
dezvoltator un asemenea 
expansion pack, lansat la 
atât de puţin timp - posi¬ 
bilitatea exploatării unor 
idei şi planuri care fusese¬ 
ră abandonate pe masa de 
lucru sau tăieturi din pro¬ 
iectul iniţial care nu apu¬ 
caseră să vadă lumina ver¬ 
siunii 1.0. Având in minte 
expansion pack-ul clasic 


ciclatpei 

(vezi Commandos: BTCOD, Carmageddon: Splat Pack), ment de< 
acesta nu viza niciodatâ modificarea unor mecanici sacprodusul 
principii de joc fundamentale, care erau condiţionatedi Nat 
structura engine-ului, dar şi indisolubil legate de loculiAge of En 
care şi-l câştigase jocul-mamă in mentalul popular. Nusingură cl 
principiu, noutatea era constituită dintr-un bagaj de rentă (ext 
hărţi, niveluri, arme, inamici, upgrade-uri ş.a.m.d., rodtrolabile ii 
eforturilor imaginative personale sau colective din pe«nli) fiind Ir 
oada de producţie şi cărora nu li se acordase şansa la omperialisi 
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1 edstenţi mai concretă din lipsă de timp sau spaţiu. Oe 
I obicei, ele nu erau prezentate nude publicului, ci erau 
unite de un minim fir logic, le era creat un context, un 
^^Hlambalaj - o brumă de poveste, nişte situaţii de joc sau 
măcar o cauzalitate oarecare. 

Deci, expansion pack-ul era un pariu căştigător pe 
^^Hlambele fronturi: nu numai că se puteau obţine venituri 
deloc neglijabile cu investiţie şi efort minime (engine 
^^Hltomplet funcţional, mecanici nealterate, multe din idei 
deja existente), dar persoanele care tşi văzuseră unele 
^^^Kconcepte şl idei omise din varianta standard aveau 
^^^Hacum ocazia să şi le publice prin acest apendice. Cum la 
^^Hlhceput add-on-urile nici nu funcţionau fără varianta 
^^Hloriginală a jocului (o altă şmecherie de marketing?), jo- 
^^Hlcul vanilia + add-on(uri) se constituia într-un veritabil 
^^Hlcorespondent al versiunilor Oirector's Cut din cinemato- 
^^Hlgrafie. Tot ce fusese lăsat pe dinafară, pus acum laolaltă 
cu Ideile care surveniseră ulterior sau prea tărziu ca să 
'mai fie implementate, nici nu se pierdea, nici nu era re¬ 
ciclat pentru iteraţia numărul 2, ci era lansat ca orna- 
'’ack), ment destinat să confere rotunjime şi lustru suplimentar 
lici sau produsului deja existent (contra cost, desigur), 
mate de Natura şi calitatea add-on-urilor au variat in timp. 
iloculp AgeofEmpires:TheRiseofRomeaduce,deexemplu,o 
Iar. Nu,l singură civilizaţie nouă cu adevărat şi o campanie afe- 
ij de rentă (extinsă, ce-i drept), celelalte trei noi popoare con- 
i., rod al trolabile in mulţi (palmirienii, cartaginezii şi macedone¬ 
an peri- nil) fiind Identic reproduse după calapodul 
rsa la o Imperialiştilor latini, singura diferenţă făcănd-o numele 


a-şi menţine produsul atractiv fără a fi nevoit să facă sal¬ 
tul către acel 2 sau 3 din coadă (vezi WoW). Insă timpii 
de dezvoltare sunt mult mai mari, iar conţinutul nu mai 
poate fi compus doar din tăieturi şi omisiuni. Valve a în¬ 
cercat o redesenare a expanslon-ului prin introducerea 
unui format episodic pentru Half-life 2, dar moda n-a 
prins. RPG-urile care se întemeiază pe un sistem sand- 
box sunt iarăşi teren fertil pentru continuări care nu 
ating poate dimensiunile unui sequel ca la carte, dar 
sunt suficient de generoase incăt să fie liniştit comercia¬ 
lizate la preţuri echivalente unui expansion cărnos (vezi 
seria TES). Dar, una peste alta, add-on-ul, aşa cum l-am 
descris In primele paragrafe, lipseşte tot mai des de pe 
piaţă, iar aşteptările noastre imediate după lansarea jo¬ 
cului favorit nu se mai îndreaptă spre un asemenea pro¬ 
dus, ci spre o creaţie de notorietate mai recentă: dic-ul. 

Trebuie luate in considerare două aspecte extrem 
de importante atunci când încercăm să construim un 
discurs pe marginea rolului dic-ul in industria gameristi- 
că de azi, de altfel devenite banale in ciuda unei 


şi culoarea. Age of Empires 2: Age of Conquerors face 
parte deja dintr-o categorie mai ambiţioasă: aduce cinci 
civilizaţii noi. Insă acum trei dintre ele (hunii, aztecii şi 
spaniolii) posedă stil arhitectural, arbore tehnologic şi 
unităţi personalizate, ca să nu mai vorbim de campanie 
single separată. Pe lăngă toate aceste adăugiri de conţi¬ 
nut, ambele add-on-uri îndeplinesc funcţia de maşter 
patch, corectănd şi îmbunătăţind o serie lungă şi impor¬ 
tantă de probleme. 

Starcraft: Brood V/ar reprezintă o bornă aparte, de¬ 
oarece este, poate, primul add-on al unui joc ce se bucu¬ 
ră deja de o popularitate de invidiat, care ii egalează sau 
poate chiar depăşeşte la acest capitol. In plus, Brood 
War oferă o experienţă single sensibil egală cu cea a jo- 
cului-mamă (3 campanii cu poveste consistentă şi doar 
câteva misiuni mai puţin decât in Starcraft) şi acţionează 
ca o rampă suplimentară de lansare a unuia dintre mul- 
ti-urile cele mai îndrăgite din istorie. Aş îndrăzni chiar să 
afirm că, dacă Brood War n-ar fi existat, mirajul nebu¬ 
nesc pe care l-a stârnit jocul de strategie (şl care se des¬ 
făşoară cu suficientă impetuozitate in continuare) n-ar fi 
fost acelaşi. Reţetă respectată cu sfinţenie de Blizzard şi 
in cazul Warcraft 3: The Frozen Throne, cu rezultate ase¬ 
mănătoare, deşi in direcţii uşor surprinzătoare (e discu¬ 
tabil dacă OotA ar fi cunoscut aceeaşi dezvoltare dacă 
Blizzard ar fi ales să nu încurajeze fenomenul). 

Add-on-ul este destul de rar întâlnit astăzi. 
Producătorul de MMO-uri este cu siguranţă încă atras de 
idee, fiindcă este cea mai uşoară şi ieftină variantă de 
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consternante contradicţii: dic-uriie sunt întâmpinate de 
o rezervă uţor ostilă de majoritatea jucătorilor, dar to¬ 
tuşi se vând suficient de bine (ba in unele cazuri scanda¬ 
los de bine), încât să se constituie în praaică împămân¬ 
tenită. Dar ce este dic-ul? In esenţă, ar trebui să fie un 
episod de dimensiuni reduse care să se axeze pe un nu¬ 
măr mic de aspecte. La modul ideal, dic-ul se vrea a fi 
concis şi la obiect; generalizând, patru sau cinci dic-uri 
de astăzi, luate ca un tot comun, ar alcătui un add-on de 
modă veche, ca întindere şi aport de nou. 

Dacă am fi convinşi că producătorul respectă câte¬ 
va reguli de bun-simţ, dintre care cele mai pertinente, 
având in vedere experienţele ultimilor ani, ar fi stabilirea 
unui raport preţ/conţinut corea şi neciuntirea jocului in 
mod deliberat, atunci conceptul de dic n-ar fi unul re¬ 
pugnant. Dimpotrivă, ar fi o modalitate perfectă de a 
oferi conţinut de calitate super-speclalizat, în ideea în 
care nu întreaga masă de cumpărători îşi doreşte toate 
adiţiile care-ar fi fost incluse intr-un add-on - unii dintre 
ei palpită doar la partea de poveste, la cele câteva misi¬ 
uni noi, alţii sunt ahtiaţi exclusiv după noile hărţi de 
mulţi, câţiva îşi doresc poate să achiziţioneze două-trei 
arme în plus ca să-şi condimenteze distracţia co-op, în 
fine, cei mai obsedaţi vor saliva pănă şl după o mână de 
. skin-uri. Astfel, cel care este interesat doar de o fracţiune 
anume a întregului conţinut nou oferit ar putea acum să 
opteze defalcat pentru exact ceea ce are nevoie; dacă şi- 
ar dori, ar putea, evident, să achiziţioneze întregul pa¬ 
chet la un preţ comparabil cu cel al vechilor add-on-uri. 

In mare, acea dublă nevoie de care vorbeam la în¬ 
ceput - de a scoate un venit suplimentar şi de a .scăpa' 
de materialul extra care n-a prins versiunea finală - este 
perfect îndeplinită şi de dIc-uri. Sub acest aspect (atât cu 
dezvoltatorul, cât şi cu distribuitorul mulţumiţi, ba chiar 
cu clientul în posesia unor opţiuni de selecţie şi econo¬ 
misire înainte inimaginabile), tranziţia ar fi trebuit să fie 
lină; şi totuşi, pe undeva simţim că am fost păcăliţi. După 
cum ştim cu toţii, cea mai frecventă doleanţă este tocmai 
aceea că.dic-urlle sunt prea scumpe pentru ceea ce ofe¬ 
ră'. Deşi deranjantă, aceasta e mai uşor de digerat decât 
suspiciunea că unii producători îşi organizează materia¬ 
lul aflat la dispoziţie tocmai în ideea ca dic-unie să fie 
obligatorii pentru o experienţă rotundă (vezi zvonurile in 



privinţa Mass Effect 3 sau Mafia 2), ceea ce ar însemna, 
cu adevărat, o.porcheria'. Pentru că aici nu mai e vorba 
de imposibilitate sau de o raţiune obieaivă (de ex., o 
anumită planşă e tăiată in ultima clipă, considerăndu-se 
că nu e suficient de echilibrată), ci de escrocherie. 

Unde şi ce l-a făcut pe producător (sau distribuito¬ 
rul este cel care trage aceste sfori?) să renunţe la nişte 
reguli in organizarea dic-urilor care ţin de un respect 
elementar in relaţia cu clientul? Câştigul financiar este 
scopul, fără îndoială, iar faptul că dic-uri oferind conţi¬ 
nut ridicol au cifre de vânzări impresionante poate fi pus 
şi pe seama unei inerţii consumeristice. Dar unde mai 
exact s-a produs declicul care a făcut posibilă orientarea 
unei industrii în bloc către moda dic-urilor scumpe şi 
zgârcite? Un proto-exemplu de dic ar putea fi considera¬ 
tă mişcarea celor de la EA de a oferi două maşini de cur¬ 
se pentru Porsche Unieashead spre downioad; dar aces¬ 
ta nu era condiţionat de un cost suplimentar, iar 


evenimentul (ca alte iniţiative de ac 
anterioare) nu poartă greutatea ur 
ţie atât de generale. 

Admiţând că e doar o speculaţie şi că bănuialaP 
care o voi prezenta in continuare nu este decât re: 
tul unor observaţii şi asocieri făcute in ni 
aş avansa ipoteza că este vorba de o altă franciză.im 
presariată'de EA, şi anume The Sims, care, dacă nu al 
pornit, cel puţin a dat un avânt considerabil dlc-uriM 
proastă calitate prin puterea propriului exemplu. 
Trebuie să înţelegeţi că nu poate fi vorba de o interni 
atent planificată a producătorului de a insemina 
cu o nouă idee de .a face business'; insă piaţa este ul 
organism viu deosebit de atent care individuali: 
preia şi codifică practicile de succes. Dacă un mc 
face lucrurile este validat de piaţă (adică aduce ban J 
imposibil ca el să nu fie reprodus şi de alţii. Mulţi atif 

Primul The Sims (un joc foarte simpatic, de altl 
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experienţă de joc completă atunci cănd introduceau o 
armă sau un inamic nou. Add-on-urile de Sims 1 încă îşi 
mai puneau această mască, deşi era clar că esenţa lor 
prefigura deja evoluţia. Nu, in stuff packs e suficient să 
plăteşti bani ca să ţi se livreze nişte obiecte oarecare in 
Sims 2. Aveţi intr-o imagine alăturată lista in toată 
splendoarea ei. Ştiţi căt costă astăzi Kltchen & Bath 
Interior Design Stuff sau IKEA Home Stuff pe Origin. 
corn? 9,99, respectiv i4,99 euro. 

Piaţa a înregistrat şi interpretat acest mesaj, reall- 
zănd că limita suportabilităţii in privinţa raportului preţ/ 
conţinut este mult mai mare decât şi-ar fi închipuit un 
producător de bun-simţ la sfârşitul anilor '90. Aşa se face 
că a început să-şl reducă treptat raţiile de conţinut, a 
ignorat să facă ajustarea de preţ raportată la nivelul 
acestuia in cazul dic-urilor specializate, ba chiar, in criză 
de material, a început să sustragă cu bună-ştlinţă porţi¬ 
uni din ceea ce ar fi trebuit să fie jocul standard, desti- 
năndu-le nici măcar unor viitoare sequel-uri (cum spe¬ 
cula deja de mult Marius Ghinea într-o recenzie la Jedi 
Academy), ci unor minuscule adăugiri, lansate cu ţărăi- 
ta, de cele mai multe ori costisitoare şi deloc satisfăcă¬ 
toare sub aspectul experienţei de joc. 

Clienţii sunt cei care girează această atitudine, fără 
îndoială, şi tot din partea lor ne putem aştepta la sem¬ 
nalul schimbării de macaz, însă dacă momentul exact al 
declanşării modei dic-ului scump şi prost poate fi locali¬ 
zat cu titlu de moment-cheie, atunci cred că ne putem 
opri la succesul nebun pe care l-au repurtat intăi add- 
on-urlle, iar mai apoi stuff packs din The Sims. 

Expansion pack-ul de modă veche nu va dispărea, 
cum probabil că n-o va face nici acest gen de dic care 
adaugă otova un conţinut discutabil d.p.d.v. calitativ, 
pretinzând pe deasupra o sumă disproporţionată. In 
acelaşi timp, există pe piaţă şi dic-uri ale căror producă¬ 
tori par să conştientizeze şi să preţuiască principiile care 
făcuseră această specie aparte de conţinut extra atât de 
îndrăgită şi de aşteptată de către fani (vezi dic-urile la 
New Vegas). Până una-alta, în Ianuarie se lansează al op¬ 
tulea stuff pack pentru The Sims 3. Spor la joacă! 

■ Radu Sorop 


dat startul unei adevărate curse de înarmare cu add-on- 
' uri, ^ăndu-şi deschiderea cu Livin' Large. Ca să fiu sin¬ 
cer, l-am aşteptat cu nerăbdare la vremea respectivă, 
pentru că varianta vanilia devenea destul de repede 
I plictisitoare şi repetitivă, însăşi natura jocului (care se 

I bazează pe alegeri) făcând necesară existenţa multor 

II alegeri în toate domeniile - de la obiecte achiziţionabi- 

j le, până la meserii sau variabile afective şi fiziologice ale 
^mşilor*. Dar încă de atunci am putut să îmi dau seama 
că îmbunătăţirile pe care le aducea Livin' Large, ca şi du¬ 
rata şi calitatea satisfacţiei pe care ele mi-o procurau, 

I erau limitate. Fiind un add-on, acesta se epuiza şi mai 
|l repede decât originalul! 

'' l-au urmat alte şase expansion-uri, care au încercat 
I diverse scamatorii (sic), axăndu-se mai mult decât des- 
1 chizătonil de dnimurl LI pe un nucleu tematic mai coe- 
1 ziv, insă realitatea este că un joc precum The Sims are 

I nevoie de un add-on colosal pentru a oferi jucătorului 

II suficientă profunzime şi variaţie încât să-şi justifice in¬ 
ii vestiţia. Modelul pe care The Sims îl face celebru, exem- 

■ piui pe care acest joc II oferă partenerilor de industrie, 

I este că se poate oferi foarte puţin (introducerea a cinci- 

■ şase obiecte, două-trei meserii, patru-cinci personaje în 

■ plus e o operaţie care nu înseamnă nici efort logistic, 
■nki Intelectual prea mare, ci doar un pic de timp) pe 
■foarte mult (nimeni n-a plătit mărunţiş pe The Sims) in 
■condiţii de rentabilitate excelente. 

■ In 2004 se lansează The Sims 2, cu îmbunătăţiri ma- 
■jore şi de substanţă, demonstrând că reţeta de joc pusă 

■ pe masă de Maxis are un potenţial de dezvoltare imens, 
I iar plafonarea de care seria suferea (şi va suferi din nou 
■odată cu 2-ul) timp de ani de zile era rezultatul unei voin- 

■ ţe infrănate şi al unei echilibristici cu răbdarea şi portofe- 
■lul jucătorului pe care nimeni n-o mai încercase până 
Bitunci. Cu alte cuvinte, nicidecum al lipsei de idei sau al 
imposibilităţii obiective de a inova. Cu această ocazie, se 
0lptoduce o ruptură pe care o consider decisivă în bifurca- 
^rea dnimului care va purta ideea dic-ului departe de cea 

■ a adtkm-ului. The Sims 2 se înscrie in cavalcada prede- 
ijesorului, având la răndu-i nu mai puţin de opt add-on- 


uri. Acestea încearcă timid să ridice ştacheta, flirtând mai 
provocator cu noile posibilităţi extinse de gameplay şi 
mimând consistenţa cu mai multă eleganţă şi talent. 

Ei bine, pe lângă aceste deloc puţine add-on-uri, 
îşi fac apariţia (se pare că EA sau Maxis au intuit corect 
că piaţa le poate susţine) şi aşa-zisele.pachete cu lu¬ 
cruri". Remarcaţi terminologia: stuff pack faţă de expan¬ 
sion pack, deci o recunoaştere căt se poate de deschisă 
a faptului că singurul criteriu al existenţei acelui pachet 
este banala acumulare cantitativă, in niciun caz extin¬ 
derea minimală a posibilităţilor de joc sau orice ar în¬ 
semna o îmbogăţire multi-dimensională a experienţei. 
Un add-on ca Oround Zero pentru Quake 2, Blue Shift 
pentru HL sau chiar, la naiba, The Secret Files pentru 
Jazz Jackrabbit 2 (intre noi fie vorba, pe ultimele două 
le-aş clasifica fără preget ca dic-uri neruşinate) se chi¬ 
nuiau să ofere un căt mai expeditiv context narativ, si¬ 
tuaţii de joc practice şi tot ce altceva mai presupune o 
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upâ ce am terminat Assasin's Creed-ul de anul 
I ■ trecut - ;i zău dacă-mi mai amintesc numele 
Iul mi-am spus că ăla este ultimul AC pe ca- 
le-l mal scriu. Sincer, imi lipsea tragerea de Inimă să mal 
joc ceva din serie, vreodată. Unul dintre motive este ace¬ 
la că seria Assasin's Creed propune o suită de titluri de 
. consolă mediocre sub toate aspectele, mal puţin cel vi¬ 
zual. Or, eu nu sint jucător de console, ba chiar antipati¬ 
zez tipul de joc propus de acestea - ml se pare pur şi 
simplu semkretln, cu extrem de puţine excepţii. 

In plus, mă irită la paroxism controlerele folosite de 
* console, pe care le consider foarte proaste pentru scopul 
lor. Iar această inadecvate simt că se reflectă şi asupra fe¬ 
lului In care sInt gindite jocurile, adică anume ca să com¬ 
penseze minusurile semnificative ale controlerelor. 6o fi¬ 
gura. ce poate ieşi atunci cind combinaţi asta cu profilul 
) psihologic al jucătorului de consolă... fără îndoială un ce¬ 
tăţean onest, iubitor de oameni şi natură, fiinţă semlan- 


gelkă a cărei existenţă pe Pămrnt este prea scurtă pentru 
ploaia de binefaceri pe care o sloboade deasupra seme¬ 
nilor săi, a plantelor, animalelor şl rocilor alcaline tardeo- 
rogene, fără încetare, de-a lungul întregii sale vieţi. 

Deci, înmulţiţi stupiditatea controleru¬ 
lui cu presupunerile producătorilor de 
jocuri de consolă asupra necesităţi¬ 
lor jucătorului de astfel de titluri şi 
apoi ridicaţi totul la puterea adevăra¬ 
tului profil psihosociomotor al 
acestuia şl veţi obţine un 
TS proporţional ci 
plăcerea mea de a juca 
ceva pe consolă. 

De-a lungul timpului, 
seria Assasin's Creed 
nu a făcut decit să mă 


tia mea extremă pentru console. De altfel, dacă stau să 
mă gîndesc, mi se pare miraculos faptul că am ajuns să 
scriu atîta despre aşa ceva. De început, ştiu cum am în¬ 
ceput: o posibilă asemănare cu seria Thief a făcut ca pri¬ 
mul joc din serie să ajungă la mine pe birou. Sub orice 


Un conflict presupus intre 
Asasini şi Templieri străbate ca 
fir roşu istoria propusă de serie, 
neconvingător, atît prin motivaţii, 
mecanica socială şi politică presu¬ 
pusă. De altfel, totul este atît de neclar în storyli- 
ne-ul francizel Assasin's Creed, incit la data la 
care porneam cel mai recent titlu al seriei, in capul 
meu nu mal erau decit Imaginile formidabile ale 
Antlohiel, Damascului, Ierusalimului, Romei, 
Veneţiei şi Constantinopolelui - în rest să dea dracu' 
dacă mai ţineam minte ceva din povestea Asasinilor, 
mai aveam in minte şi imaginea cuplului Adam-Eva 
prin Paradis - although, bănuiala 






Pas cu dreptul 

Prima parte dirr Assasin's Creed III este un fel de 
prolog, distinct ca materie şi story de jocul In sine. Este o 
Introducere care stabileşte premisele poveştii, ale spaţiu¬ 
lui desfăşurârii acesteia, ale personajelor ce vor apărea 
de-a lungul jocului. SInt folosite elementele de mecanică 
specifice seriei - mă refer aici la deplasare, lupte, misiuni 
-, dar cu parcimonie, deoarece începutul se vrea atit tu- 
torial, cit şi teaser pentru ceea ce va urma. Şi reuşeşte 
asta. Pe mine m-a făcut foarte curios, m-a.ambalat'in ce 
priveşte această iteraţie a seriei, m-a făcut dornic să 
merg mai departe, cu speranţa în evoluţii ale francizei în¬ 
tărită de finalul surprinzător al acestui prolog - literal¬ 
mente genial, m-a secerat şl m-a lipit cu tălpile de tavan. 


crescut In sinul unui trib de indieni Mohawk, învaţă as 
să caute trofee, să pună capcane, să vine: 
animalelor interpretind semnele lăsate de acestea. Nu 
lipseşte dintre aceste lecţii nici antrenamentul de alerg» 
re prin copaci, caz particular de parkour adaptat la neviajCiZ 
le nativilor americani. De altfel, am fost foarte impresio-Pj _ 
nat de secvenţele de alpinism pe bune apărute în joc 
Dat fiind relieful din scenele extraurbane, eroul nostru 
face căţărare solitară, la un mod nerealist sub aspectul ' 
energiei pe care este capabil să o consume, dar foarte ** 
convingător ca mişcări-motioncapture-ul este uimita» - 

Anii trec, secrete ancestrale ale tribului sint dezvil ' 
luite tinărului Ratonhnhakădon, care se dovedeşte a li 
un ales, ce trece probe doveditoare ale naturii sale ex- de o ci\ 
traordinare. Pe această cale odată pornit, eroul va ajuirceva de 
ge discipolul unul Maestru Asasin, ce îl va învăţa arta ş Ui 
tradiţia străvechii organizaţii. Totodată, Maestrul îl va «sături n 
troduce In conflictul milenar dintre Asasini şi TemplienAssasin' 
ajutlndu-l pe elevul său să capete o sănătoasă aversiu4htr-o tr 
faţă de aceştia din urmă. enunţul 

A, numele... Ratonhnhakădon va fi schimbat de crurilor; 
Maestru in Connor, deci, aşa îi vom spune şi noi de aioNImeni i 
încolo. Tiisuri şi 

tctivitat» 

Poveşti de adormit democraţUtrăduie; 

fc. BTW, 

Povestea din Assasin's Creed III se întinde aproxiniagine I 
mativ pe durata celei de-a doua jumătăţi a secolului actorilor.. 
XVIII-lea, desfăşun'ndu-se in tinerele colonii britanicei certă va 
pe Coasta de Est a Americii de Nord. Pe lingă spaţille,iei care. c 
rale" şi teritoriile de vînătoare, mai ajungi In oraşe mampresia i 
precum Boston şi New York. Şi da, după cum bănuiţi,| Orie 
nia de story se împleteşte cu Revoluţia Americană şi i ce prive 
evenimentele ce au precedat-o. idiferent 

Faţă de titlurile anterioare aie seriei, componenipituiast 
epică a Assasin's Creed III este, parcă, un pic mai bine jiui; ame 
gîndită şi mai interesantă. Cumva, momentul istorici 
fost bine exploatat, în numeroase din amănunteie sjiJfn UI 
între care includ şi pe cei implicaţi, unii dintre ei mai F 
mult, alţii aproape deloc cunoscuţi, despre care puteţ Dar s 
afla o mulţime de lucruri din baza de date a jocului. Emt: poves 
adevărat faptul că, uneori, simţi că s-a tras excesiv dt m incă ce 
poveste atit pentru a atinge cit mai multe evenimeixi cade me 
personalităţi, cit şi pentru a le integra in universul fraaterialul < 
zei, unde totul se învirte în jurul luptei dintre Asasinide mai mi 
Templieri, la care se adaugă şi moştenirea ocultă lăsaeed III are 
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in gol. Adică, un pic aiurea. Nu chiar tn dodii, dar cel pu¬ 
ţin aproape paralel cu restul personajelor. Să mă explic. 

Există o lacună serioasă in construcţia personajului 
central. Asasinul Connor. Motivaţiile acestuia, care ţin 
foarte mult de ataşamentul faţă de fraţii amerindieni şi 
doar parţial faţă de colonişti, nu sint consistente deloc 
dacă le raportezi la majoritatea misiunilor pe care 
Connor le prestează constant pentru cauza Revoluţiei şi 
a Patrioţilor Americani. Adică, e clar pentru toţi de la 
bun început că ambele tabere, atit Loialiştii pro-brita- 
nici, cit şi coloniştii pro-independenţă, au o mare durere 
tn posterior relativ ia indieni şi buna stare de legalitate a 
actelor de proprietate ale acestora. De la început pină la 


vingător. El pare interesat doar de căpăci- 
rea.with extreme prejudice'a Templierilor, lucru evi¬ 
dent, din toate dialogurile cu învăţăcelul său, chiar şi 
pentru un decerebrat. In acest context, motivaţiile lui 
Connor de a-i urma pe Asasini sint neclare şi nu trec de 
pragul îndoctrinării, al unei propagande pe care ai fi 
asociat-o pină acum mai degrabă cu Templierii, decit cu 
Asasinii. Culmea, Templierii par mai sinceri, mai deschişi, 
mai dispuşi la dialogul şi compromisul ce păstrează spe¬ 
ranţa în evoluţii viitoare pozitive. In ping-pong-ul dintre 
diversele tabere şi facţiuni, pe care povestea încearcă 
să-l preschimbe în ceva inteligibil şi fluid, credibilitatea 


raţia 


de o civilizaţie precursoare, ce pare să pretindă mereu 
ceva de la viitorul nostru. 

Una peste alta insă, şl ţinind cont şl de unele întor¬ 
sături neaşteptate, mă declar mulţumit de povestea din 
Assasin’s Creed III. Asta cu atit mai mult cu cit, oarecum 
iversiurx kitr-o tradiţie a seriei, există un anumit echilibru al 

enunţului politic şi social, al judecăţilor, al impărţirii lu¬ 
crurilor şl oamenilor pe căprăriile binelui şl răului. 

Nimeni nu e bun pină la capăt, peste tot se fac compro¬ 
misuri şi omisiuni tendenţioase, chiar şi in discursurile şi 
activitatea unor oameni de stat despre care istoria nu se 
Străduieşte să ne vorbească şi altcumva decit apologe¬ 
tic BTW, George Washington şi-o ia destul de rău ca 
Imagine In Assasin's Creed III - jos pălăria in faţa produ- 
mean, tricornul... Sub acest aspect AC 3 are 
itanice dA certă valoare de informare şi educare istorică pentru 


aşemari, mpresia că acesta poate să şi zt 


Oricum, am aflat citeva lucruri interesante, inclusiv 
n ce priveşte felul in care întreaga suflare a Coloniilor, 
ndiferent de intenţiile afişate, făcea tot posibilul să se 
iponenta ăpătuiască pe seama posesorilor de drept ai continen- 
ului: amerindienii. 

neie saie;iOmul de carton 

Dar să nu pierdem din vedere un amănunt impor- 
povestea e şchioapă fără personaje. Şi să nu mai ui- 
ăm incă ceva: intr-un produs multimedia, în care accen- 
înimente ul cade mai mult pe imagine şi sunet decit pe 

Iul scris, povestea este spusă de personaje de 
sie mai multe ori cu propria gură. Aici însă, Assasin's 
problemă. Personajul principal vorbeşte 
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personajului principal suferă cel mal mult. 

Iar la asta se adaugă Inadecvarea tonului ţl cuvin¬ 
telor pe care Connor le foloseşte tn dialogurile cu cei¬ 
lalţi, inclusiv inamici. Omul pare pur ţi simplu deplasat, 
aruncă Idei ţi cuvinte care nu au decit prea puţin de a 
face cu situaţiile de fapt. O paradă inconsistentă, dar in¬ 
sistentă, de idei precum cele arondate conceptului de 
.libertate'este irosită în dialoguri în care nu are ce căuta 
.rdupă cum o demonstrează jocul şi restul personajelor 
de la bun început. Te izbeşte artificialitatea cuvintelor 
personajului principal, ce pare să Ignore constant reali¬ 
tatea, motivaţiile şi mecanismele din spatele tuturor ce¬ 
lorlalte personaje. 

Regret să o spun, dar Asasinii din Assasin's Creed Iii 
sînt foarte prost construiţi, ca motivaţii, ca structură In¬ 
terioară, ca discurs. Inconsistenţa lor, inadecvarea lor in 
context, faptul că sînt in plus pe eşichierul momentului 
istoric, că sînt implementaţi in scopui potrivirii.cu mîna" 
a poveştii jocului în mijlocul unor evenimente reale, toa¬ 
te aceste lucruri sînt evidente prin contrast cu felul in 
care apar Templierii în Assasin's Creed III. Facţiunea anta¬ 
gonică este mult mai reuşită, adecvată întregii situaţii, 
cu motivaţii mai limpezi şi mai apropiate de realitate - 
inclusiv cea istorică. 

Sincer, cu tot efortul producătorilor de a-i mînji pe 
Templieri, aceştia mi s-au părut chiar interesanţi spre 
atraaivi. Asta ca să nu mai spun că singurul personaj 


simpatic al jocului este chiar Maestrui Templier din 
Colonii, care oferă atit mostre de umor, cit şi de cool- 
ness, pe care toată seria Assasin's Creed de pină acum 
nu a reuşit să le atingă, ever. M-a iritat profund nepotri¬ 
virea flagrantă dintre fondul pozitiv al acestui personaj, 
manifestat în majoritatea situaţiilor, şl evenimentele in 
care producătorii îl fac să acţioneze vizibil împotriva 
acestui fond, îl fac să se violeze pe sine însuşi la modul 
cel mai lipsit de credibilitate. 


Repet, personaje care ar fi trebuit să fie pline de nagemei 
substanţă, cu motivaţii şi legături credibile in contexiicumperi 
istoric, oferă tabloul dezolant al unei inadecvări de neuri. In ac( 
iertat. Din păcate, aceste personaje, singurele care suijurul con, 
fals intr-o suită de individualităţi şi evenimente istorkţfit a mai i 
mulţumitor îmbinate, sînt chiar personajele centralei^ Ode 
zitive ale seriei: Asasinii. Despre care nu este clar dediverşi meş 
un singur lucru: că vor să obţină cu orice preţ un merHorf de Ier 
on aflat in posesia Templierilor. Restul este bălmăjealitpecifice i 
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... ai cu adevărat nevoie de ele? 

Acum, pe bune, in mod normal banii iţi sint de fo¬ 
los dacâ ai nevoie de ei. Aşa, ca să ii faci grămadă şi să 
stai pe ei... mă rog, unii dintre voi probabil că s-ar mulţu¬ 
mi şi cu atit. Eu nu, motiv pentru care, după ce am făcut 
prima mea sumă semnificativă, adică aproape 10.000 £, 
m-am dus la magazin să văd ce pot cumpăra cu ei. Mi- 
am luat sabie nouă, ceva franţuzesc, nu cea mai scumpă 
(cam 1700 £) şi nici cea mai lungă, dar cea mai eficace 
din tot ceea ce se găsea in galantare. Atit de eficace, in¬ 
cit, deşi am fost anunţat că au apărut tot felul de noutăţi 
atractive, pe măsură ce avansam in Joc, nu am găsit in 
magazine nimic care să merite să o iniocuiască. Cu sabia 
cumpărată, practic, la începutul jocului, am şl terminat 
Assasin's Creed III! 

La fel, nu am avut nevoie un pistol nou, de un arc 
nou, de nimic nou. Nu am făcut nici un upgrade la costu¬ 
maţia mea, pentru că nu am avut deloc nevoie - nu am 
dus lipsă niciodată de muniţie, spre exemplu. Oricum, 
poţi lua de pe Jos armele altora, care au şi avantajul că 
sint deja încărcate. In general insă, armele de foc nu sint 
potrivite situaţiilor in care ajunge Connor al nostru, de¬ 
oarece un singur om cu o muschetă sau un pistol cu cap¬ 
să este vax in faţa citorva oameni cu aceeaşi dotare. Pur 
şi simplu, cu armele de foc ale acelei epoci, nici nu poate 
fi vorba de eficacitate a unul singur om, fie acesta şl un 


Money makes the cart go round 

Precum in restul seriei, şi in Assasin's Creed III exis¬ 
tă o componentă economică, cu elemente de microma- 
nagement. Ideea ar fi să faci bani, pentru a putea să-ţi 
cumperi arme mai bune, dar şi pentru variate upgrade- 
uri. In acest scop, trebuie să dezvolţi economic zona din 
jurul conacului tău, lucru posibil prin ducerea la bun sfir- 
;it a mai multor misiuni dedicate strict acestui obieaiv. 

Odată ce reuşeşti să aduci in Jurul conacului tău di¬ 
verşi meşteşugari, un miner, un vinător, un hangiu, tăie¬ 
tori de lemne ş.a.m.d., aceştia incep să producă mărfuri 
specifice ocupaţiei lor. Tu poţi cumpăra aceste mărfuri la 
un preţ modest, după care le incarci intr-un convoi şi le 
trimiţi magazinelor din oraşe, unde le vinzi cu profit. 
Simplu, nu? 

Actually, not that simple. In primul rind, un convoi 
transportă o cantitate Infimă de marfă. Şi, din cite am 
obsenrat, nu poţi avea .activ" decit un singur convoi oda¬ 
tă, ceea ce te opreşte de la a trimite mai multe simultan. 
De ce există asemenea limitări? Probabil pentru că pro¬ 
ducătorii au dorit să evite facerea rapidă şi facilă de bani. 
Să ne amintim faptul că in ultimele Assasin's Creed-uri 
era suficient să eliberezi un cartier de Templieri, să refaci 
magazinele şl băncile din el, şi apoi puteai sta relaxat: ba¬ 
ţi curgeau. Literalmente, lăsam deschis Jocul şi mă du¬ 
ceam să-mi văd de alte treburi, timp în care banii îmi um¬ 
pleau automat contul din bancă. 

I Probabil pentru evitarea unor asemenea exploit- 
uri grosolane, in AC 3 ţi se pune un capac grosolan, de¬ 
loc realist, peste posibilităţile de a pune mina pe bani. 


Evident am descoperit că 
pot face sumele cele mai mari 
de bani prin vinzarea de blă¬ 
nuri. Şi, cum acestea sint produ¬ 
se in cantităţi nelimitate de că¬ 
tre vinătorul de pe domeniul 
din Juml conacului meu, este 
clar că m-am ocupat numai de 
comerţ cu o astfel de marfă. In 
rest majoritatea produselor şl 
materiilor prime, multe, multe, 
multe şi variate, sint aproape inutile, in opinia mea. 

Totuşi, nkl aşa nu mi-a fost deloc uşor. 

Administrarea mărfurilor şi a convoaielor se poate face 
numai la tine acasă, in faţa propriei hirţoage contabile, 
sau la magazinele de la oraş, in faţa hirţoagel lor. Doar de 
acolo poţi vinde şi cumpăra mărfurile, poţi trimite con¬ 
voaie. Aşa se face că, după scurgerea timpului necesar 
convoiului pentru a-şi îndeplini.misiunea'- moment în 
care pe ecran apare un mesaj de atenţionare -, trebuie să 
te duci acasă ori la un magazin, pentru a efectua urmă¬ 
toarea tranzacţie, puţin bănoasă, oricum. 

Dacă ţi se pare că secţiunea economică a Jocului 
este prea simplă pînă acum, află că la toate acestea se 
adaugă şi reţetele, pe care le descoperi, in general, in 
cufere pe care trebuie să le spargi cu şperaclul. Mai rar iţi 
sint oferite de NPC-uri ca recompensă. 

Reţetele îţi deschid posibilitatea de a crea produse 
noi, prin combinarea celor deja aflate în propriul stoc. In 
principiu, noile produse ar fi mai valoroase la comerciali¬ 
zare, dar... 


hipersuper Asasin. Tactica folosirii unor astfel de arme de 
foc, dispunerea trăgătorilor pentru care fuseseră gindite 
erau cu totul şi cu totul altele decit cele existente in ma¬ 
joritatea covirşitoare a confruntărilor din Joc 

Pînă la urmă, la ce am avut nevoie de bani? Vă 
spun sincer: la aproape nimic. In experienţa mea de Joc, 
toată secţiunea economică din Assasin's Creed III este 
complet inutilă. Da, te poţi ambiţiona să faci avere, de 
dragul muncii necesare in acest scop, dar asta nu iţi va 
afecta experienţa de Joc. E un apendice mare, vag com¬ 
plex, la care s-a lucrat, cred, destul de mult. 


Un apendice... 


... care din cind in cind se mai şi inflamează. Să vă 
spun cum. 

Convoiul pe care il trimiţi cu marfa ta spre vînzare 
la oraş este supus riscului de a se intilnl cu hoţi/piraţi/ 
oameni răi. Probabilitatea unui asemenea eveniment 
este cam de 10% pentru unele dintre destinaţii, şi sensi- 
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j bll mai mare pentru altele - cele care aduc profituri cres¬ 

cute (dar nu semnificativ, cel puţin nu proporţionai cu 
riscuriie). Om modest, iipsit de iăcomie şi neorbit de mi- 
' rajui profituriior cu orice preţ, am ales întotdeauna vari¬ 

anta de rută a convoiuiui cu risc minim. 

I Aşa se face că doar la a cincea sau a şasea trimitere 
a convoiuiui mi-a apărut un mesaj misterios pe ecran in 
care mi se comunica făptui că trebuie să-mi protejez 
convoiul, 5.55. Nu mi se spunea unde este convoiul cu 
pricina, în generai nu se inţeiegea mare lucru, iar acel 
5.55 care apărea în mesaj m-a derutat complet. Başca, 
eram în toiul unei misiuni, deci, numai de convoiul ăla 
nu-mi ardea. Mi-am zis:.dă-i în mumă-sa, o să-i pierd, 
mare scofaiăr 

Şi a fost ceva scofală, pentru că, după aceea, de fie¬ 
care dată cind intram in ecranui destinat administrării 
convoaielor, mi se spunea că nu am ce administra. CA, 
cică, nu sînt convoaie disponibile. Vă spun sincer, habar nu 
am cum puteam rezolva situaţia asta. M-am uitat în sără¬ 
cia de manuai/heip ai jocuiui şi nu am găsit nimic M-am 
uitat la hărţile din joc şi nu am văzut ceva care să semene 
a convoi în dificultate. Nu m-am uitat pe net să văd pe 
vreun forum care este rezolvarea situaţiei, pentru că este 
vorba de ceva atît de important în joc, încît trebuie să se 
afle In documentaţia acestuia sau să fie evident. Nu e. 

Din acest motiv, de ia jumătatea jocuiui încolo, nu 
am mai putut face comerţ. Fapt pentru care, cu atît mai 
muit, zic despre secţiunea economică a Assasin's Creed 
iii că s-a dovedit inutilă - deoarece fără convoaie nu poţi 
vinde ceea ce produci. Dar m-a durut în glugă: pur şi 
simplu nu aveam nevoie de bani. 

I Da, o componentă care constituie cel puţin sfert 

: din joc este de pomană. 


Fără titlu 

Misiunile din Assasin's Creed III nu sînt cu nimic di¬ 
ferite, in fond, de cele din titlurile anterioare ale seriei. 
Singura observaţie pe care o am de făcut este aceea că 
urmăririle sînt mult prea multe In misiunea principală, şi 
foarte stresante - una din ele este chiar bug-uită, mi-a 
luat ore întregi ca să reuşesc să o duc la capăt. Şi nu era 
vorba atît de indemînare - după o oră eram expert în 
proba respectivă - cit de faptul că nu îmi apărea coman¬ 
da de Tackle la apropierea de cel după care alergam. 

Oricum, chiar la final, SPOILER_ALERT, ultima pro¬ 
bă de trecut este tot o urmărire, atît de stupidă, atît de 
prost gindită, de frustrantă şi de lipsită de substanţă, 
imaginaţie, idei, de tot ce vreţi, END_OF_5POILER, că am 
ajuns să termin jocul nu în starea inefabilă dată de reuşi¬ 
ta trecere de un boss meseriaş, ci in halul de uzură dat 


de o zi de muncă pe linia de asamblare a unei fabrici de 
tractoare din Braşov, de la mijlocul anilor'80 (been 
there, done that, pe bune). Vă daţi seama că, din cauza 
asta, scenele finale, lejer dramatice şi oarecum originale, I 
nu au produs asupra mea impactul bine calculat de pro- 1 
ducători, spre marele meu regret. 

In general, senzaţia pe care mi-au lăsat-o misiuni- I 
le din Assasin's Creed III este aceea de lipsă de inspiraţie ■ 
şi varietate. Aceeaşi Mărie cu aceeaşi maladie - pasiu- P 
nea nenaturală pentru ciorba reîncălzită, dar şi aia pre< 
rece. Parcă, parcă insă, unele lupte au fost mai grele. 
Adică, nu a fost suficientă apăsarea furibundă a buto- | 
nulul X, a trebuit să fiu un pic mai atent şi m; 
tiv in felul în care am abordat citeva dintre lupte. Sub 
acest aspect, pot spune că Assasin's Creed III mi-a făcut | 
citeva surprize plăcute. 

Ce nu mi-a plăcut, totuşi, a fost faptul că an 
poziţie anumite dispozitive, precum minele (evident in-1 
tr-o formă primitivă), care mi-ar fi de mare folos în situa 
ţiile dificile, dacă aceste situaţii nu ar apărea după o 
secvenţă cinematică, sau in toiul unei suite de eveni¬ 
mente scriptate, care mă împiedică să le amplasez la 
timpul şi locul potrivite. In restul situaţiilor, adică cele in | 
care mă aflu in .free roaming', minele sint tot inutile, dat | 
prin aceea că nu am nevoie de ele, chiar dacă, de astă 
dată, le-aş putea folosi. Nici arcul nu mi-a folosit la ceva. | 
misiunile şi situaţiile taalce din joc fac această armă, 
precum şi pe cele de foc, o opţiune de mina a treia - pe | 
care nici măcar un Asasin nu poate pretinde că o are. 

Şi in Assasin's Creed III, dar parcă mai mult 
ca in trecutele titluri ale seriei, am fost frapat 
de modularitatea extremă a misiunilor ce 
nu fac parte din linia principală a acţiu¬ 
nii. Jocul este plin, accentuez, plin de tot 
felul de misiuni colaterale către parcurge¬ 
rea cărora nu te împinge nici un element de necesitate. | 
Este o tonă de material de joc suficient de neatractiv 
pentru a fi redundant. O însăilare de misiuni de elibera- ( 
re, de ucidere, de furt, de urmărire, de vînătoare, de 
ce vrei, aruncate pe lingă linia principală de story, ce 
iţi aduc nimic cu adevărat in plus, nimic cu adevărat uti 
Doar din cind in cind mai dai peste cite un minijoc ini 
‘ mi-a plăcut numai unul dintre ele, in 
trebuia să despart doi bătăuşi, o probă de atenţie şi co¬ 
ordonare distributivă care m-a încîmat. Puzzie-uri 
găsit, sau poate că da, dar erau atit de slabe, in 
am dat seama că 
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gaciul ăla cu frecvenţa necesară. FFS, am făcut cîrcei de 
cîteva ori, ceva nu este în regulă la o astfel de abordare a 
unul minljoc. In plus, probabil fiind vorba de un bug, 
trebuia să repornesc jocul uneori pentru că broasca nu 
voia să se deschidă cu nici un chip, deşi părea că fac to¬ 
tul cum trebuie. Pînă la urmă, după cîteva restarturi, 
aveam succes. Slab, foarte slab implementat lockplck- 
ing-ul In Assasin's Creed III. 

Oh, dar mai este o noutate; vinătoarea. Mă rog, este 
noutate în serie, că tocmai ce am vinat un urs in Skyrim, 
înainte să pornesc munca la acest revlew. Ei bine, vinătoa¬ 
rea se bazează pe mai multe tehnici, precum atragerea cu 
momeală a prăzii, punerea de capcane, dar şi atacurile 
surpriză din ascunziş sau copaci. Există şi posibilitatea de 
a descoperi prada căutind indicii ale prezenţei acesteia în 
zonă - element preluat şi în urmăririle din cîteva misiuni 
desfăşurate în păduri. Toate bune şi frumoase, am vinat, 
dar nu a fost nici greu, nici interesant Deci, nici recom¬ 
pensa resimţită nu a fost la înălţime. 

Da, am făcut bani buni vinzind piei şi trofee, mai 
mulţi decit cu amăritul ăla de convoi, dar totul s-a redus 
la o corvoadă repetitivă, neinteresantă. Motiv pentru 
care am renunţat la vînătoare, cu regretul că acest.mini- 
Joc' nu a fost făcut mai provocator, mai realist Vinătoarea 
din Assasin's Creed este un exemplu de cum nu se face 
.arcadeizarea'unei activităţi care este intensă, tensio- 
nantă, periculoasă, poate chiar dramatică, in viaţa reală. 

Valurile, vinturile... 

Dar există un tip de misiune care m-a ^cut să uit 
de mine însumi în Assasin's Creed III: este vorba de lupta 
navală. Doamne, ce bine că între producători a fost cine¬ 
va cu cap, care s-a prins cit de mişto au fost misiunile pe 
mare in care foloseai nava creată de Leonardo da Vinci, 
dintr-unul din Assasin's Creed-urile trecute - evident nu 
se distinge nici unul suficient cit să ştiu cu exactitate 
despre care dintre ele este vorba. 

Important este că un om inspirat a introdus misiu¬ 
nile pe mare in Assasin's Creed III. Să nu vă imaginaţi 
insă că este vorba de cine ştie ce compllcăciune realistă, 
de nivelul crincen al bătăliilor navale din Shogun 2... 
nope. Este exact ce aşteptam de la Assasin's Creed: un 
arcade bine gindit şi realizat Astfel, Connor poate co¬ 
manda o navă rapidă, Aquila, care este dotată şi cu ar- 


Hoţ şi vînător 


A apărut o modă, iar Assasin's Creed III s-a aruncat 
in trend: spargerea de broaşte cu ajutorul şperaclurilor. 
Well, dacă in Skyrim acest minijoc m-a incintat provo- 
cindu-mă să descopăr din cit mai puţine încercări punctul 
G al unei încuietori, in AC 3 în schimb... jale. Deci, trebuie 
să învîrţi joystick-ul stingă pină vibrează, semn că ai găsit 
poziţia potrivită. înţepeneşti cu degetul mare sting pe 
oystick-ul cu pricina, după care relei aceeaşi operaţiune 
cu joystick-ul drept După ce acesta vibrează, înţepeneşti 
cu degetul mare drept pe joystick-ul drept 

Imediat trebuie să incepi să apeşi rapid, ca de¬ 
mentul, trăgaciul drept avind grijă să nu mişti joystick- 
urile nici o citime din poziţia lor ideală, că se resetează 
toată şandramaua cu deschiderea broaştei şi trebuie să 
o iei de la capăt. Ceea ce se intimplă înnebunitor de des. 
Asta ca să nu mai vorbesc de dificultatea de a apăsa tră¬ 
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mament greu. Ai trei viteze de depiasare - stop, jumăta¬ 
te înainte, maxim înainte. Ai tunuri de calibru mare, fixe, 
pe fiecare bord, dar şi tunuri mobile de calibru mic. Şi, 
evident, ai cîrma. 

Din atita se face o minunăţie. Ideea este să te aşezi 
cu bordul înspre nava inamică şl să tragi cu tunurile gre¬ 
le o salvă care să trimită cît mal multe ghiulele in duş¬ 
man. Din cind în cînd, după o salvă a tunurilor de calibru 
mare, se cască o gaură în nava inamică, ce dezvăluie un 
punct vulnerabil al acesteia (cum ar fi o magazie de pul¬ 
bere de artilerie). In acest punct, trebuie să tragi cu tu¬ 
nurile mici, pe care le poţi orienta din Joystick-ul dreap¬ 
ta, în timp real. Tunurile mobile mal pot fi folosite şi 
pentru a distruge nave de clasă inferioară, de mici di¬ 
mensiuni - împotriva navelor mari sînt eficace, insă nu¬ 
mai pentru lovitura de graţie. 

Există şi cîteva variaţiuni, gîndite simplu şl eficient. 
Muniţia tunurilor mari este de două feluri, iniţial; ghiule¬ 
le obişnuite şi ghiulele cu lanţ. Primele sparg bordaje, 
ultimele distrug catargele. Astfel, poţi să faci intîi praf 
pînzele inamicului, care va rămîne Imobil, o adevărată 
raţă stătătoare. In jurul căreia te poţi învîrti relaxat, apoi, 
pînă găseşti punctul ideal din care să tragi cît vrei cu 
ghiulele clasice, fără a fi la rîndul tău expus. 

Interesant este că poţi să iţi upgradezi nava, cu 
cheltuieli destul de mari, mărind tipurile de ghiulele, nu¬ 
mărul de tunuri, crescind eficacitatea .blindajului'navei, 
manevrabilitatea acesteia Ş3.m.d. De altfel, în opinia 
mea, singurul motiv pentru care am considerat că meri¬ 
tă să faci bani mulţi în Assasin's Creed III a fost îmbună¬ 
tăţirea navei. Pe de altă parte, o navă mal bună înseam¬ 
nă să-ţi uşurezi cam prea mult misiunile navale. De 
aceea, am preferat să nu upgradez absolut nimic la 
Aquila, pentru a mă lupta ca dementul pe mare, cu risc 
maxim şi satisfacţIijK măsură. 

Tot la capitolul varietăţii, în misiunile navale intră 
vremea instabilă, fronturile neaşteptate de vînt aprig, 
vaiurile imense. De multe ori, în mijlocul furtunii, chiar şi 
de aproape este greu să loveşti inamicul, pentru că valu¬ 
rile opresc ghiulelele, iar vînturiie încurcă manevra. La 


asta adăugaţi şi varietatea oferi¬ 
tă de felurile de nave cu care te 
confrunţi, de la cele mici şi rapi¬ 
de, la fregate şi nave de linie cu 
imensă putere de foc 

Acţiunea furibundă oferită 
de astfei de confruntări este ine¬ 
galabilă - nimic din restul jocului 
nu aduce aceeaşi plăcere. Incerd 
să te poziţionezi ca să tragi o salvă în inamic, ferindu-te în 
acelaşi timp să nu te expui tunurilor acestuia. Eşti atent să 
apeşi butonul X pentru a reduce efeaul salvelor duşma¬ 
nului (este echivalentul unei comenzi de.Cover'adresată 
întregului tău echipaj), dar nu trebuie să uiţi că din cover 
nu se poate executa foc, deci, poţi rata o rară ocazie de a 
prinde bordul navei inamice larg expus către tine. In lup¬ 
tele cu Inamici multipli şi de clase diferite trebuie să fii 
foarte atent, să decizi rapid care este ameninţarea cea mai 
mare şi cum e necesar să manevrezi pentru a nu te expu¬ 
ne salvelor simultane ale mai multor nave. Vremea rea, 
vînturiie şl valurile sporesc dificultatea luptei, dar o fac în- 
tr-un mod antrenant provocator. 


Sincer, despre lupta navală din Assasin's Creed III 
nu am decît un cuvint de spus, pe care îl voi scrie cu nu 
juKule: FUN. Adică arcade aşa cum ar fi trebuit să fie jo¬ 
cul şi în celelalte secţiuni ale sale - şi nu este. 

Contradictoriu 

Privind retrospectiv seria Assasin's Creed, conskJo ' 
că elementul de atracţie principal al acesteia o constito 
ie speaacolul vizual. Ceea ce poţi vedea plimbindu-te 
prin AC-urile anterioare este incredibil. Inegalabil - te 
face să retrăleşti, într-o măsură acceptabilă, perioada is 
torică pe care o parcurgi. Atmosfera, sunetul, muzica 







Assasin's Creed-urile de pînă acum, toate acestea între¬ 
gesc un adevărat miracol colateral intenţiei de Joc a.uti- 
e care deseori l-am simţit împovărat de di¬ 
versele misiuni implementate discreţionar şi redundant 
într-un mediu istoric devenit peisaj istoric. 

Dar in Assasin's Creed III? Avem aici un element de 
atracţie asemănător? Hm, voi fi încă o dată direct: nu. 
Colaniile britanice din America de Nord sint nişte sate 
bogate. Clădirile, arhitectura... nu se ridică sub nici un 
dup la înălţimea celor din titlurile anterioare ale seriei - 
la propriu şi la figurat. Oraşele sint seci, plicticoase, frus¬ 
tram de inexpresive vizual. Mă rog, să nu credeţi că ar 
să fie altcumva, nici vorbă, acesta este adevărul 
Istoric goi-goluţ, nici nu ceream mai mult de la locaţiile 

Este adevărat insă că am avut o plăcere personală 
dea vedea detalii de arhitectură in lemn, de a admira 
fhimuseţea reţinută, ornamentaţia uşor naivă, imitaţia 
I orgolioasă a modelelor arhitecturale ale Metropolei, re¬ 
alizată folosind materialele şi fondurile disponibile pe 
plan local. Dacă priveşti cu atenţie, fiecare edificiu mai 
Important are farmec, expresivitate, spune o poveste şi 
dezvăluie un context. La asta ajută şi consultarea bazei 
de dale a jocului, bogată, deosebit de interesantă. 

Dar toată această incintare a mea este ceva subiec¬ 
tiv, ţine de cadrul romanului gotic american, de unele 
poezii şl scrieri ce cuprind spaţiul şi timpul din joc, de 
lecturi şi imagini din trecutul meu. Şi, chiar şi aşa, vraja 
seconsumă destul de repede, din lipsă de varietate a 
structurilor urbane şi.exces de redundanţă'al misiunilor 
pktisiioare, ce vin ca un zgomot de fond acoperitor al 
adevăratelor surse de frumuseţe ale jocului. Care sint 
discrete, modeste in bun sens: cel al sobrietăţii calme, 

!, a multora dintre edificiile pe lingă care treci in 
oraşe, orăşele, sate şi cătune. Nu pot să nu pomenesc 
aici şocul pe care l-am avut privind casa lui Paul Revere 
din Boston, care m-a uimit - am crezut iniţial că produ¬ 
cătorii au greşit şi au scăpat in joc o casă modernă, cu 
superbă arhitectură minimalistă, care arată impecabil ca 
proporţii, finisaj, culoare şi integrare în context. 

Natural: un discount 

Totuşi, acel element de spectaculos accesibil fiecă¬ 
ruia dintre noi, despre care vorbeam, nu se găseşte in 



mediul urban din Assasin's Creed III, la modul la care iţi 
umplea ochii, cu plăcută neruşinare, în titlurile anterioa¬ 
re ale seriei. Ceea ce, după cum am argumentat, este fi¬ 
resc, este realist la nivel istoric. Dar, se naşte întrebarea, 
există ceva in loc? S-au prins producătorii că e nevoie să 
compenseze o absenţă? 

Eu cred că da. Cred că şi-au dat seama că singura 
lor şansă este de a miza pre argumentul forte al conti¬ 
nentului american: Natura. Spectacolul peisagistic, pă¬ 
durile, apele, munţii, marea, toate acestea încearcă să 
vină ca elemente de forţă vizuală, completate fiind şi de 
noutăţile de gameplay ce fac uz de spaţiul sălbăticiei 
nord-americane. 

Problema este că motorul grafic din Assasin's 
Creed pare să fie mai degrabă potrivit zonelor urbane, 
clădirilor, şi nu exterioarelor campestre, forestiere sau 
montane. Cu părere de rău o spun, dar nu am fost abso¬ 
lut deloc impresionat de peisajele extravilane. Vegetaţia 
arată ca naiba, texturile sint sărace, copacii nişte glume 
pe lingă ce poţi vedea in alde Skyrim, de pildă. De fapt, 
aş fi spus că este greu pentru natura sălbatică din 
Assasin's Creed III să concureze vizual cu Skyrim, dar rea¬ 
litatea este că nu face faţă nici măcar celei din Gothic 3 - 
joc din 2006. 

Singurul loc in care am dat pe spate vizual, ca in 
vremurile trecute ale seriei, a fost marea. Foarte, foarte 
bine realizat peisajul marin. Inclusiv in condiţii diferite 
de vreme şi lumină - spectaculos. Mai mult decît atît, 
exoticul mării din Caraibe este impecabil redat, culoarea 
apei, insulele, falezele, vegetaţia iocală iţi atrag atenţia 


in mod deosebit. De aceea accentuez: pentru mine, tot 
ceea ce ţine de mare a fost sursa majoră a superlativelor 
în critica la Assasin's Creed III. 

Menţiune specială: dau nota 10 producătorilor 
pentru tot ceea ce ţine de redarea culturii native ameri¬ 
cane in Assasin's Creed, adică hainele, arhitectura şl mai 
ales vorbirea. Folosirea graiului indienilor Mohawk este 
de efect, m-a impresionat prin realism şi ca gest de res¬ 
pect faţă de victimele nevinovate ale unei istorii pe cit 
de impresionante, pe atit de mizerabile: cea a naşterii 
Statelor Unite. 

Să nu uităm la punctele bune nici povestea, mul¬ 
ţumitor de bine spusă in contextul istoric al Revoluţiei 
Americane. Aceasta şi (mai ales) baza de date pot li utili¬ 
zate ca adjuvant (şi preventiv;-)) in educaţie. Partea de 
poveste din prezent insă... Misiunile din prezent... 
Personajele din prezent... Bah! don't get me startedi... 
sint doar o subţire şi neruşinată făcătură destinată a vă 
lăsa atimind in golul epic de la capătul acestui cel mai 
recent titlu al seriei. 

Despre care, evident, vă întrebaţi dacă îşi face ba¬ 
nii. Ei bine, pentru un fan Assasin's Creed, cu certitudine 
da. Un fan va găsi suficiente elemente de atracţie in 
acest titlu, chiar şi acolo unde eu aş clipi des şi aş cere o 
lanternă mai mare. Pentru restul populaţiei jucătoriceşti, 
eventual cu buzunarele un pic mai uşoare, nu am decit 
o vorbă: timpul le rezolvă pe toate. Inclusiv in ce priveş¬ 
te reducerile generoase de preţ, care ar aduce Assasin's 
Creed iii la adevărata lui valoare. 
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o barbă, două bărbi, trei bărbi, 


pentru a demonstra! 


I pierdut niciodată o oră întreagă i 


i am incropit un retarded pun sau am atins un 
sensibil din jocul pe care trebuie să ii supun anali- 
int un tip uşor de amuzat, mal ales că am perma- 
I concentraţie ridicată de taurină in organism, lu- 


băieţii de la Danger Close Games. lui domestic şi extern. Ca de obicei, un grup radical isb 

mist, cu ramificaţii globale, pune măna pe o cantitate 
No Shave November masivă de medicamente de inimă cu proprietăţi expte 

In ziua de astăzi, omenirea nu mai este ameninţată ve (I shit you not, PETN este folosit in tratarea angineili 
de extratereştri sau drone scăpate de sub control. Bine, plănuieşte să supere.lumea civilizată* cu un mare 
dacă luăm in considerare ultimul XCOM sau Black Ops II, boom. Ei bine, eu am o intoleranţă faţă de tipul ăsta dt 


vrea să iasă la suprafaţă. In faţa de FPS-uri militi 
de generic, incăt am intrat in pericol mult ma 
F Honor Warfighter, progenitura mul. Intotdeaur 


! shootere cu iz militar, 
bil corn al abundenţei i 


Probabil voi reveni cu o poză pe forum, peste 3-4 luni, după evenimentele recente ce au zguduit lumea arabă. o jonglerie 


Knock Knock Joke, stilul hardcore. 


Campionat de skandenber 
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le, intr spre tine cu un AK-47 in mâini. Vă spun cu maximă sin- 
igi nici cetitate că pasiunea celor de la Danger Close Games 
pentru podoabele faciale este molipsitoare. Warfighter 
serveşte atât de multe bărbi pe minut, incăt mi-a fost 
greu să nu vreau şi eu una. In goana nebună după sursa 
explozibilului PETN şi anihilarea reţelei teroriste, mi-au 
trecut prin mână o serie de arme de asalt, puşti cu lune¬ 
tă şi aruncătoare de grenade, dar barba a rămas mereu 
aceeaşi. Falnică, semeaţă, virilă, barba a înfruntat orice, 
de la praful din Somalia şi valurile oceanului, până la 
umezeala din Filipine, ca un stâlp imuabil al bărbăţiei. 
Păcat de povestea jocului şi dezastrul narativ rezultat, fi¬ 
indcă speram la mult mai mult. 

Knock KnockJokes 

vA Scheletul campaniei neinspirate este motorul 
- Frostbite 2, dezlănţuit in Battleheld 3 la adevăratul său 
potenţial. In IWarlighter, lucrurile nu stau la fel de bine. 
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. Execuţie în direct 

• .Un deliciu pentru faniiThief'-acesta este subti- 
' tiul cu care v-a fost anunţată, in numărul trecut, recenzii 

la ultimul succesor spiritual al celui ce-a ajuns la rangul 


ceea ce determină diferenţa de viziune dintre cele două 
jocuri: primul este un hoţ pentru care crima este mai de¬ 
grabă contraproductivă, cel de-al doilea este in schimb 
un bodyguard ţi un asasin. Thief propune mecanici rafi¬ 
nate de stealth, deoarece scopul exclusiv al jocului este 
urcarea ta in grad ca hoţ; fapt oglindit in sistemul pro- 


se par la rândul lor foarte talentaţi, insă există o sume¬ 
denie de constrângeri ale pieţei care s-ar putea să-i fi 
condiţionat să nu-ţi ducă la capăt o fracţiune mulţumi¬ 
toare din ambiţii pentru ca să ne putem delecta cu un 
nou Deus Ex. Incapabili de a dezvolta suficient de pro¬ 
fund una dintre cele două laturi (stealth/shooter), s-a re- 



01 religiozitate de excesul de informaţie care însoţeşte ie să acopere intreg spectrul alegerilor, de la o extremă La limită, aş site 

procesul de dezvoltare al unui joc de anvergură. Iar în la alta, cu toate posibilele nuanţe care pot surveni între. sus decât Bioshock (c 

imaginaţia mea s-a format un cockteil periculos, deopo- Unde Thief făcea doar o scurtă piruetă investigatfvă, jo- mentar asemănător, i 

irivâ amănii (căci cine mai învesteşte atâta migală şl har cui celor de la Arkane trebuie să fie exhaustiv, sau, cel desăvârşire) şi cu câtr 

ca in Thief?), dar şi dulce (apetisante măi pot fi aseme- puţin, mult mai generos. ve care vor deveni m; 

nea promisiuni de mărire!). Judecâftd după faima sa pre- Nu, te poţi mai lesne duce cu gândul la Deus Ex, Dacă tot am evocat a 


Taxonomie 

TMuie^us din capuflocului că DIshonored poa¬ 
le fi pered^ ca revendfcându-se de la Thief din multe 
puntfedevedere/fticru vizibil mai ales pe partea con- 


pentru o echipă talentată; 
ambiţioasă să producă ace 
grad de complexitate; şi o 
spun de la început, Arkane 


ceptului şi structurii universului ficţional. Dar jocul i 
faţă nu este nklThief, nici un urmaş direct al acestu 
iar receptarea Iul ca atare ar avea, cred, repercusiun 
jore'.af'deturna atenţia de la ceea ce are Dishonore 
iOhnr.) cu adevărat de oferit, stabilindu-i un stănda 


















! deasupra, 


ndus departame 


ul tehnologic obţinut 
■ poate căpăta o va- 


iceră, constitulndu- 
I jucător politic asun 

















THE SHADOW QN BlTTtRlEAF 


I Renaştere faţă d 
le spirituale ofki. 


jil însoţită de ironie in subtext, a lăsat locul unei atn 
sfere mult mai vagi şi mai dezlânate, punctate de ur 
al ironicului mai muşcător, mai .pe faţă' (vezi epitafe 
conducătorilor religioşi sau chiar The Seven Striaurr 
Personajele din Thief, oricât de ridicole sau deraiate. 


nuanţele atmosferice sunt mult mai mundane. 

Altfel, s-a investit in crearea intregii ţesături s< 
le,detaliile despre lume şi despre facţiunile particu 
fiind extrase din deloc puţinele cărţi răspândite prii 
vehd, care acoperă o gamă variată - de la tratate ş 
fxe de geografie şl urbanistică până la literatură pe 


I melancolice 
inserţii modern- 


i această abundenţă 
i semi-inehcacitatea. 


I scoate im 


me fiind corect schiţate, dar abandona¬ 
te la stadiul de aluzie şi de mucava. 
Totuşi, eforturile producătorului sunt 
de apreciat, fiind la leghe distanţă de 
ceea ce pune la bătaie de cele mai multe 


nod curios, singurul moment c. 
mat cu adevărat a fost cel al tră 
einic din timp printr-o pletoră c 
nu pentru că m-am simţit reain 
loar virtual, ci fiindcă scena In c 
au simbolic puterea e perfect ri 
:o-tragicâ: noua protipendadă i 
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Dishonored 



fect întruchipată de nobilul pănă atunci idealist care in- Îmi imaginam frica de a fi descoperit, uir 
cearcă să se reintegreze tagmei din care face parte mi- derea de a defila astfel în văzul tuturor, o 
zând pe aceleaşi .goale desfătări' pe care până atunci le re-găndire a principiilor stealth care acui 
deplânsese. Dublată şi evidenţiată de starea delirantă a mai mult abilitatea de a comunica şi soci 
lui Corvo, această bucăţică de .viaţă* mi se pare cea mai gerea de a te comporta după o anumită 
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tep- 


imă 



de pină atunci, recurgând la câteva sentinţe de un colo¬ 
sal comun. Dar, închei pe o notâ voioasâ: modalltâţile 
prin care te poţi descotorosi de diverse personaje cheie 
necomiţând odioasa crimâ mi se par extrem de ingeni¬ 
oase la nivel conceptual. In cele mai multe din cazuri nu 
eţti (oarte convins câ nu i-ai condamnat pe respectivii la 
osoartâ mai rea decât moartea, incâpâţânarea ta non- 
(liminalâ fiind sursa unor serioase procese de conştiinţâ 
h tazul in care-ţi cântăreşti atent deciziile. Ba, deseori, 
lâsându-i in viaţă (a le curma suferinţele acestor indivizi 
nu împiedică finalul fericit), te poţi simţi vinovat de a-ţi 
li gratificat acea parte superficială a conştiinţei şi a fi de¬ 
clinai o responsabilitate ce-ţi incumba de fapt. Bun şpi- 
Usâtepoţi simţi băiat rău chiar şi când eşti bun! 

Stealth de austeritate 

După cum spuneam, componenta stealth din Dhnr. 
nu poale fi comparată sub aspectul complexităţii cu cea 
dinThief. In primul rând, nu există un indicator care să-ţi 
spună cât de vizibil eşti in ochii inamicilor. Combinată cu 
faptul că deseori eşti nevoit să acţionezi sub cerul liber in 
momente ale zilei care nu presupun întuneric total, iar 
nivelul de acuitate vizuală al paznicilor pare să varieze 
luneori nepermis de mult), această omisiune te împinge 
faaaproxima unghiurile şi distanţele la care inamicii te 
pol identifica. Pare realist, însă în practică devine deran- 
lantcănd eşti de nedepistat la distanţe considerabile 
chiar dacă te afli în cămp vizual liber, pe când la apropie¬ 
re, jocul.de-a detectatul' se transformă intr-o loterie care 
nu pare să ţină cont de vreo variabilă anume. 

Doi la mână, nu există posibilitatea de a elimina 
marea majoritate a surselor de lumină. Singurele care 
pol fi îndepărtate sunt demodatele sfeşnice, ceea ce 
conduce la o manipulare minimă înspre inexistentă a 
arealului de acţiune in vederea unei abordări paşnice. 
Trei la mână, sunetul joacă un rol neglijabil in posibili¬ 
tatea gărzilor de a te repera; nu există diferenţe sesiza- 
bileînlre suprafeţele pe care calci şi chiar bufniturile 
sau onomatopeele nu par a atrage atenţia in mod deo¬ 
sebit. A patra plângere s-ar referi la.loot’ - nu numai că 
gărzile nu reacţionează la dispariţia destul de evidentă 
a acestuia de sub nasul lor, dar nu există niciun stimu¬ 
lent (nki măcar pe ultimul nivel de dificultate) pentru 
a l acumula; in scurt timp, ai suficienţi bani cât să-ţi 
permiţi orice, iar, nefiind convertit intr-un obiectiv, 
.loof-ul îşi pierde atracţia. Ultima hibă ar fi funcţia de a 
te apleca LIean'), extinsă până la unghiuri obscene, ga- 
taniăndu-ţi invizibilitatea; practic, indiferent de poziţia 
sursei de iluminare, un .lean' dintr-o poziţie sigură, 
chiar dKă te expune grosolan, va fi tratat ca şi cum nu 
ai părăsit ascunzătoarea. 


Dar nu există doar plângeri. In ciuda acestor lacu¬ 
ne sau compromisuri, Dhnr. oferă suficiente motive pen¬ 
tru împătimitul metodei silenţioase de a încerca o abor¬ 
dare cât mai temperată a situaţiilor de pe teren. 
Nivelurile sunt astfel concepute încât rutele alternative, 
in genere implicând explorarea susţinută şi folosirea 
creativă a abilităţilor, să-ţi acorde posibilităţi multiple de 
a infiltra un anumit obiectiv şi de a-ţi rezolva sarcinile. E 
posibil să termini jocul fără a ucide, iar multe situaţii 
sunt astfel construite încât să-ţi permită strecuratul 
chiar fără a le mişca un fir de păr adversarilor, ceea ce 
constituie o provocare în plus. 

Gărzile nu au întotdeauna o singură rută prestabi¬ 
lită, iar uneori iau locul colegilor lor proaspăt dispăruţi 
când observă că aceştia absentează de la post; cum spu¬ 
neam, nu este o regulă, dar am observat asta de sufici¬ 
ente ori încât să nu fie o întâmplare. Mai apoi, cei care 
sunt staţionaţi intr-un punct fix nu trebuie să şi priveas¬ 
că într-o singură direcţie, putăndu-şi roti privirea în 
dreapta sau stânga, acoperind astfel zona proximă; nu 
de puţine ori am fost deconspirat pe când mă apropiam 
tiptil dintr-o parte de o imprevizibilă astfel de schimba¬ 
re a conului vizual. 

Spuneam de abilităţi. Ai posibilitatea de a investi 
runele găsite prin niveluri intr-un sistem simpluţ de creş¬ 
tere a unor abilităţi magice, împărţite frăţeşte între vio¬ 
lente/paşnice şi active/pasive. Cele stealth îţi diversifică 
plaja de strategii, putăndu-te teleporta pe distanţe scur¬ 
te, putând opri sau încetini timpul, poseda animale, mai 
apoi oameni, şi vizualiza sursele de căldură chiar şi în 


spatele zidurilor. E drept că, inspre final, toate acestea iţi 
conferă un avantaj disproporţionat faţă de adversar, dar 
dinamizează în mod decisiv mecanicile de strecurat. Pe 
scurt, împiedică plictiseala. Mai merită menţionat că te 
poţi căţăra pe aproape orice reprezintă un punct mai în¬ 
alt, alt factor care contribuie la un sentiment de dezinvol¬ 
tură, de libertate in parcurgerea niveluriior în aer deschis. 

Ca o concluzie, Dhnr. nu arată o evoluţie conside¬ 
rabilă pe partea de stealth, ba chiar ai putea spune că 
noutăţile pe care le aduce sunt contrabalansate de re¬ 
nunţarea la câteva dintre schepsisurile genului. Dar, e 
un joc ce acordă atenţie sporită jucătorului paşnic, pu- 
năndu-i la dispoziţie posibilităţi şi resurse, orientăndu-l 
printr-un level design gândit special pentru el către 
abordările ocolitoare in dauna sterilei căi de acces prin¬ 
cipale. Poate nu e atât de complex sau de dificil pe cât 
putea fi, insă iţi asigură o porţie sănătoasă de stealth. Iar 
aici amintiţi-vă începutul articolului: acesta n-a fost sin¬ 
gurul obiectiv pe care producătorul l-a avut în minte. 

Şi-am ajuns la adevăr 

Am parcurs jocul de două ori. Prima dată n-am 
ucis pe nimeni (deşi n-am reuşit şi să rămân complet ne¬ 
detectat), iar apoi m-am decis să mă arunc cu capul îna¬ 
inte, improşcănd sânge în stânga şi In dreapta. Sub 
acest aspect, jocul este visceral şi destul de spectaculos 
iniţial. Mecanica luptelor cu sabia nu este foarte compli¬ 
cată, constând in succesiunea lovitură/contralovitură, 
întreruptă de ocazionale contraatacuri, pistolul şi arba¬ 
leta dovedindu-se extrem de eficiente in lupta la distan- 
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I capodoperă: dificultatea. Am bravat, 
mul nivel de dificultate (very bard), cc 


creativ şi a gândi 

























rigă cu tot dinadinsul intr-o direcţie anume, ci doar că era de 

a de datoria lor să-ţi prezinte un grad de dificultate astfel ca- 
ani Hxat incăt să te urnească din tranşeele gândirii simplis¬ 
te te, unilaterale. Să abordezi jocul la una din extreme Ire- 
old buia să fie foarte dificil, provocarea fiind menită a 
■că- încuraja improvizaţia şi stilul de joc combinai, fantezist, 
in variaLTrebuie să şi ştii să-ţi prezinţi marfa! Ca să nu mai 
iţie, «cxtiesc de faptul că, dacă selectez very bard, păi, atunci 
Ită- vreau să simt că jocul imi scoate realmente peri albi, nu 
gă câdificultateae moderată. 

Ca să inchei, părerea mea este că Dishonored ar 
trebui jucat prima oară intr-o manieră cât mai compozi¬ 
ţi, seleclănd cele mai satisfăcătoare modalităţi de pro¬ 
gres din ambele căprării (steallh/acţiune), concluzia 
anarhică la care te-ar conduce mai mult ca sigur o ase¬ 
menea abordare fiind şi cheia in care trebuie înţeleasă 
povestea jocului - că imperiile şi succesiunea suveranl- 
^ kxsunt mai curând opera celor mai meschine şi mai co- 
lozne tribulaţii decât a basmelor idealizate pe care isto¬ 
ria tinde să le aşeze intr-o matcă a ordinii şi a sensului. 
Basm pe care ii puteţi trăi mai apoi ca bonus pe calea 
Health până la capăt, bucurându-vă de o aprofundare 
mai calmă a lore-ului prezent din abundenţă, exact ca şi 
turn aţi citi o carte de popularizare a trecutului falnic 

Ce-a mai rămas de spus 

Unul dintre lucrurile care m-a surprins cel mai 
plicul este posibilitatea de a iţi organiza după bunul 
plac HUD-ul. Dacă doreşti, poţi dezactiva absolut toate 
mdkiiledin interfaţă despre lumea înconjurătoare, 
toate ponturile şi directivele care de obicei te agasează 

% 
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inutil, ba chiar te poţi lipsi şi de indicatoarele de viaţă 
şi mană. O binecuvântare pentru cei care işi doresc 
imersiunea ultimă sau, pur şi simplu, sunt maniaci in a 
controla fiecare aspect al jocului. De fapt, orice ele¬ 
ment care ar putea eventual deranja vreo categorie de 
jucători a fost făcut liber configurabil - stau mărturie 
execuţiile close-up sau reincărcarea automată a manei. 
O idee excelentă şi o lecţie pentru toţi producătorii. 

De obicei, jocurile din acest filon (Deus Ex, 

System Shock, Thief) pun mai puţin accent pe grafica 
de ultimă generaţie, preferând să acorde prioritate 
funcţionalităţii in raport cu gameplay-ul şi unei estetici 
deosebite. Dhnr. respectă acest standard cu brio, siste¬ 
mul fizic stând in picioare, modelarea personajelor fă¬ 
când notă aparte de alte producţii de pe piaţă, iar pei¬ 
sajul urban şi interioarele compensând texturile de 
calitate mai joasă prin nota artistică. L-am rulat cu 
aproape toate opţiunile grafice la maximum pe o con¬ 
figuraţie Core2 Duo de 2,4GHz, 2 GB RAM şi un GeForce 
9600GT cu o medie de 80-90 de frame-uri in Interior şi 
una de 50-60 in exterior. In consecinţă, mă declar mai 
mult decât mulţumit de optimizare şi de raportul cali¬ 
tate vizuală/performanţă in ansamblu. Interpretările 
vocale sunt profesioniste, deşi mă intreb dacă sumele 
care s-au plătit pentru cooptarea lui Susan Sarandon 
sau Michael Madsen n-ar fi fost mai inteligent cheltuite 
in altă parte. Muzica urmează aceeaşi reţetă epică 
obişnuită pentru titlurile AAA. De notat melodia 
.DrunkenWhaler'. 

Faptul că aş mai avea lucruri de comentat pe 
marginea Jocului înseamnă că acesta mi-a trezit intere¬ 


sul, debarasându-se de etichetele anterior acordate şi 
de ilustra descendenţă cu care a trebuit să se măsoare. 
Dishonored merită cu vârf şi îndesat o şansă, dar tre¬ 
buie tratat ca o entitate de sine stătătoare, cu alte re¬ 
guli şi mecanisme, poate mai puţin puriste sau elitiste, 
dar suficient de distractive in sine. E posibil ca emula¬ 
ţia stârnită de farmecul atmosferei să ii facă pe mod- 
deri să îmbunătăţească aspectul lacunar al dificultăţii, 
iar atunci am putea vorbi de o altă notă, insă varianta 
vanilia nu poate urca mai sus. Dacă aş putea schimba 
comentariul de luna trecută, aş adauga atributul.de 
post*după substantivul.un deliciu*. Şi cam atât. 
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Time to get medieval! 


Oţel, sânge şi trandafiri 

War of the Roses este un 3rd person a 
player prin excelenţă. Mie, primul contact c 
de la Fatshark mi-a adus aminte de World o 
Sigur, aţi putea crede că intre un joc cu tam 


cornuleţe pufoase lângă ceaşca de 
iai frumoasă şi bine structurată 
I naţiunii britanice, dar, aşa cum o 
ile lucrării sale, rezultatul este o lec- 
iricine, nu doar pentru istorici sau 


pentru iubitorii de medievistică sau heraldică. Aşadar, 
War of the Roses este un action multiplayer, un fel de CS 
cu săbii, armuri şi arcuri cu săgeţi. Cu excepţia unor tu- 
toriale foarte bine narate, nu există o campanie single 
adevărată, aşa că nu strică câteva vorbe despre sângero- 


recenziei unui joc multiplayer, poate părea ascunsă 
acum, după numai câteva rânduri. Totuşi, ţin să 
menţionez, incă de la bun început, că War of the Roses 


ce York (simbolul heraldic era un trandafir alb) şi 
Lancaster (trandafirul roşu) s-a desfăşurat intre anii 1455 
şi 1485, printr-o serie de ciocniri şi lupte de pe teritoriul 


însă lucrurile nu sunt chiar atât de simple. Pentri 
put, modurile prin care poate fi personalizat ava 
până la cele mai mici detalii imaginabile, imi am 
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De la câmp la luptă, o zi obişnuită 
pentru un ţăran medieval 




rde heraldică, bucuria studenţilor la Istorie 


de micromanagementul regăsit în WoT. înainte să 
ifungeţi la propriul caracter, jocul pune la dispoziţie pa- 
miciase pre-made, foarte bine.inchegate': un 
pedestraş in armură medie, un arbalist, clasicul arcaş 
nedieval şi un cavaler împachetat in tablă. Odată ce ni¬ 
ţelul de experienţă creşte, sunt deblocate noi sloturi 
pentru clasele custom şi o sumedenie de upgrade-uri. 
fiecare victorie asigură puncte de experienţă şi aur, cel 
dnurmă fiind singura monedă necesară pentru 
jchinţionarea de îmbunătăţiri ale armelor şi armurilor, 
locmai in această posibilitate de personalizare .la săn- 
ge' stă unicitatea lui War of the Roses. Pănă şi cel mai 
mic detaliu din componenţa echipamentului de luptă 
poate suferi modificări, acestea fiind însoţite mereu de 


Joritatea armelor melee şi ranged « 

populare pe cămpurile de luptă din . ^ 

Europa secolului XV, aşa că aveţi de X" 

unde alege cu ce ghioagă sau model *^'9^ 

de arbaletă vreţi să daţi omorul în - ■—s 

tabăra adversă. Vedeţi acum de ce . ‘ - ‘ 

WotR seamănă tot mai puţin cu CS şi a,.,.-. ' : 

tot mai mult cu World of Tanks? . ' i " 

Momentan.moduriledeJocsuntîn vrei să-l ^ 

număr de două. Primul este un serveşti in vizieră. • ţ 

tradiţional deathmatch pe echipe, . 

unde primează numărul de kilis, de obicei acest gen de meu static şi calm de joc, deoarece ţintele izola 
meciuri transformăndu-se rapid într-un măcel haotic. mult mai uşor de doborăt. Cel de-al doilea moc 

Toată lumea aleargă după puncte, fără să ţină cont de Conquest, propune o abordare ceva mai compi 


ine la dispoziţie i 


puţin arbitrar, Conquest este c 
a creşte in nivel, recompensa i 
joc trăgând mai greu la cântar 
Deathmatch. Pe măsură ce ii a 
Roses se transformă intr-un jo 
tor, in special pentru cei dorni 
school, oţel pe oţel. Mecanica 
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. Aveţi grijă ce şcoală i 
necesită o abordare d 


64 pe aceeaşi hanăd), de u 
şi cerinţele de sistem ceva 
> greu să alerge pe cămpul piperate. Mă bucură nespu 
Icată la pământ. mult iniţiativa producătorii 


, recompensată < 


Je acomodare. 

I regat faptele \ 

























II Calitate atent selecţionată •- 

Să începem cu 6PU-ul AMD HD 7970. Acesta a fost primul GPU pe 
28flm apărut pe piaţă cu arhitectura Graphics Core Next dezvoltată de 
AMD. optimizarea DirectX 11, cele 2048 de procesoare stream şi 
interfaţa PCI Express 3.0. Concentrează puterea generată de către 4.3 
miliarde de tranzistori, aşa cum ştim cu toţii, conceptul ROG presupune 
depăşirea limitelor, MATRIX HD 7970 foloseşte nuclee grafice ^ 

GHz atent selectate la frecvenţe superioare. Acest 
gigant cu 3GB de memorie GDDR5 
|liiic|ionează la 110OMHz, cu 175MHz 
peste valoarea de referinţă. FPS-urile 
oesc instantaneu, aşa că porniţi Fraps 
a bucuraţi-vă de ceea ce vedeţi. 




IjAliaj metalic preţios •- 

U Etajul de alimentare masiv, cu 20 
Hfaze. oferă nivelul de putere necesar unei 
nări stabile chiar şi în cazul unor 
Icreşteri serioase de voltaj sau solicitării la 
aximum. Bobinele de inducţie pasive, 
loondensatorii şi componentele MOSFET sunt 
■fabricate din aliaje superioare, pentru o performanţă de top şi să 
gaipravieţulască utilizării continue la nivel înalt, dar şi operaţiunilor de 
ocking extreme, eliminând în aceiaşi timp sunetele supărătoare de 
■tp "coii whine". MATRIX 7970 nu va avea niciodată probleme cu etajul 
I de alimentare, ceea ce duce la o durabilitate semnificativ îmbunătăţită. 

■Control şi confort 

■Tweak poate fi soluţia ideală, mai ales prin prisma faptului că fructifică 
I la maxim întreg potenţialul plăcii video MATRIX HD 7970. Aplicaţia oferă 
Ia opţiuni diferite de overclocking, permiţând controlul GPU-ului şi 

ei, creşterea voltajului, calibrarea liniei de încârcare a GF^-ului şi 
ocking-ul de VRM. Toate aceste funcţii fac această versiune de 
■fiPU Tweak cea mai completă de până acum, disponibilă însă doar 
■pentru MATRIX HD 7970. Interfaţa foarte prietenoasă a fost şi ea 
trată, astfel încât atât "vitezomanii” începători cât şi cei 
itaţi vor obţine rezultatele dorite. 



O 

Gaming la superlativ 

ASUS ROG MATRIX HD 7970 oferă un echilibru, foarte bun 
între puterea de procesare de-a dreptul spectaculoasă, 
opţiunile avansate de customizare, aspectul elegant, marca 
ROG, şi experienţa de gaming superioară. Ea reprezintă, 
practic, încă un pas foarte important în direcţia ideii de 
grafică ultra-realistă. 

Opţiuni de control accesibile 
MATRIX HD 7970 oferă o adevărată 
revoluţie în ceea ce priveşte opţiunile 
suplimentare. Funcţia VGA Hotwire 
permite supra-voltarea foarte facilă | 
direct la nivel hardware, datorită 
soluţiei mai simple de 

conectare dintre elementele de control al voltajului de pe 
placa video şi cele de pe plăcile de bază compatibile. 
Beneficiind şi de aportul unui GPU ce suportă frecvenţe 
crescute, VGA Hotwire permite operaţiuni de-a dreptul 
agresive de creştere a voltajului, fără 
problemele legate de lipirea la cald a firelor 
’ de control al voltajului, ceea ce face 
din MATRIX HD 7970 
soluţia ideală pentru 
overdockerii pasionaţi. 

MATRIX.HD7970-P-3G05 
™-;'i.TiE<aion) 

Procesor grafic 

AMD Radeon- HO 7970 GHz Editlon 
Memorie 3072MB GDDRS 

OVIsInglelink Engine Oock 11GHz (modul boost) 
OVIdualimk 1.05GHz (trec de bază) 

1 xHDMIviaadapter Dimensiune 
4 X DisplayPort nadv 28.95 cm x 12.7 cm x 2.6-sioturi 

Funcţie Tweakit cu un nivel 
superior de siguranţă 
Funcţia exclusivă Tweakit oferă o 
soluţie puternică de modificare a 
performanţelor plăcii video, 
permiţăndu-vă să modificaţi voltajul 
apăsând tastele -i- şi -. De asemenea, 
beneficiaţi şi de activarea ventilatoarelor 
la 100% pentiu acele momente de venniaioarBior 
intensitate maximă când căldura trebuie eliminată foarte rapid, răcirea fiind 
de 6X mai puternică decât la modelul de referinţă. Toate aceste funcţii fac 
din MATRIX HD 7970 o placă video extrem de performantă, gata să 
depăşească toate recordurile mondiale, dar un astfel de demers necesită o 
planificare atentă. MATRIX dispune şi de un Safe Mode foarte util, care 
readuce toate setările la nivelul implicit, astfel entuziaştii se pot bucura de 
"plasă de siguranţă" în cazul în care overclock-ul se dovedeşte a fi instabil. 

I # 
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i IVnnte confnilu) GPU-utul şl memoriei, creşterea vottajUui. Qilibrarea Hnlei 
I deincănareaGFU-uluişirwerclockliig-uldeVHM 





















-am bucurat de prea multă diversitate pănă 
precum Age of Conan sau 
r Online au promis ceva nou şi proaspăt, dar 
una-două mecanici diferite de WoW, 
rariaţiuni pe o temă dată. Dezamăgitor şi re- 
afară de asta, orice proiect care promitea 
nu a putut supravieţui, pentru că, invada- 
ma lună de joc, toată lumea se întorcea la 
wemplu, un MMO care promitea extraordi- 


să cred. Ceea ce ştiu este că primul Guild Wars a fost cu 
totul altceva. Experienţa PVE acolo era Jalnică şi mult 
sub alte Jocuri din acelaşi gen de la vremea respectivă. 
PVP-ul insă s-a dovedit a fi remarcabil. Marketingul co¬ 
rect spre acei Jucători care erau interesaţi exclusiv de 
PVR plus faptul că nu era necesar să plăteşti abonament 
ca să Joci au adus longevitate şi au dat valoare Jocului. 

Guild Wars 2 este fără îndoială un Joc remarcabil. 
Spun asta conştient de riscul că nimeni nu o să citească 


examinezi fiecare aspect al schimbării pentru a echilih 
întreg sistemul de Joc, atunci e posibil să iasă ceva de 
valoare. Iar ArenaNet a mers pănă la capăt. 

Şi cum anume? 

întreaga lume a Jocului e construită pe cu totul 
alte reguli decât suntem obişnuiţi noi MMORPG-iştii.S 
asta te lasă un pic dezorientat in primele ore de Joc. 
Unde sunt questurile, unde e log-ul, ce trebuie sa fac , 
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iişte posibilităţi tactice in 


silităţi speciale in afara fap- 
srezenţa lor artistică. 


companion care dă bine în loc să tancheze bine, sau, 
mai ales în PVP, care au abilităţi speciale, ca blind, stun 
sau silence. Putând să schimbi imediat intre ei, chiar ;i i 


Ca şi gameplay, jocul e plin e 
tind să fie instantanee sau cel mult 
prea prea creează timpi morţi in lu| 
se pot casta in mişcare. Numărul d( 
că 5, şi sunt dependente de armă. I 
există 5 sloturi care se uniochează i 
mite.Slot Skilis’. Acestea le activezi 
mărul lor e suficient de mare ca să i 


. - 


^ afliţş) 


Personaje 



















l ai hiat, e al tău şi e un MMORPG i 
bun din clasa lui pe care l-am jucat 
li-mi A scăpat prea multe.. 


Mai sunt şi altele 


me. In nici un joc nu au venit cu avantaje majore excep- , ^ 

land cazul in care devenea! ultra-master etc. Şi asta din 

tauză că indiferent de nivel, obiectele care le poţi crea îmbunătăţită. E adevărat că am cam folosit ( 


mk. E un tip de design care a fost impus de aceeaşi indi¬ 
vizi de la Blizzard. Şi personal il găsesc deAcitar. 

in Guild Wars 2, craftingul e destul de hard-core şl 
tespectă in linii mari cam aceeaşi reţetă uşor 


Prefabricate se combină in funcţie de reţete pentru a 
crea diferite obiecte. Iar jocul pare să aibă un intermina¬ 
bil număr de resurse şi prefabricate diferite. 

Partea interesantă e că se pot combina item-uri şi 


Craftingul in GW 2 are câteva aspecte particulare, 
ca de exemplu importanţa enormă dată cooking-ului 
care e de departe cel mai greu skili de dezvoltat, insă 
ceea ce oferă in schimb e absolut remarcabil, ca de 
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Far Cry 3, apropo), dar a fost şi suficient de grijuliu incÂt 
ii facâ Jocul plăcut la buricele degetelor şi pentru non- 
deţinători de gamepad. 

Acum, nu trebuie să vă aruncaţi cu capul inainte: 
lAA este un produs tipic de consolă. De exemplu, per¬ 
spectiva din care privim personajul principal e uşor de¬ 
plasată spre dreapta, privind oarecum peste umărul lui, 
jucătorul putând roti camera la 360 de grade, ceea ce e 
spectaculos vizual, dar facilitează cam mult şmecheria 
cu privitul după colţ; noroc că n-ai nevoie de ea prea 
tare. Mecanicile de joc şi de luptă sunt evident consoli- 
zate şi pot părea uşor infantile - ca să câştigi o luptă cu 
maceta sau să ridici un grilaj de her, tot ce trebuie să faci 
este să apeşi cu disperare butonul de acţiune de cât mai 
multe ori consecutiv. Punctele de salvare sunt fixe, grafi¬ 
ca e un pic cam prăfuită (şi la propriu, şi la figurat), in 
fine, aţi prins ideea. 

îmbucurător insă e faptul că toate aceste aspecte 
împrumutate de la suratele intm gaming ale PC-ului 
sunt bine implementate şi calibrate, in aşa fel incăt să 
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Un Peter Parker se legăna... 

Trăim in Epoca Remake. Fiecare produs, media sau 
de consum, a trecut printr-o schimbare la faţă. Sigur, de plictisitoare, aşa că obiectivele secundare şi traversatul 
ce te-ai apuca să scoţi o idee nouă din joben, cănd este 

mult mai uşor să schimbi o etichetă? Costurile sunt mai ^ 

mici, nu ai nevoie să iţi storci neuronii, iar gloata o să în- 

ghită mai uşor un concept familiar. Cănd am auzit că KM 

Spider-Man primeşte un remake, la doar câţiva ani de la Mp 

apariţia originalului, am zis.Pas!'fără să stau pe găn- ^ 

duri. Iniţial am crezut că-i o glumă proastă, o halucinaţie 

din lipsă de somn. Nu am văzut nici până astăzi noul ^ ^ 

film şi nici nu am de gând să-l văd. E destul de greu să te _ 

menţii la nivelul.Amazing" impus de benzile desenate, 
nenea filmule, cănd nu aduci nimic original in ecuaţie! 

Deh, bine că aici vorbim despre un Joc, altfel o luam < 

razna cu totul şi-mi creştea tensiunea. Presupun că ştiţi Jk S ţ 
istoria tănărului/adolescentului muşcat de un păianjen H. V 
radioactiv: Peter Parker face buba de la muşcătura arah- ” ^ 



... pe o pânză de păianjen 

The Amazing Spider-Man este un joc cu şi despre 
Omul Păianjen. Pentru prima oară am simţit o apropiere 
faţă de acest personaj, aproximativ similară cu cea pe cw 
am simţit-o faţă de Batman, in timp ce jucam Arkham 
Asylum şi Arkham City. Numai că, din păcate, aici atmo¬ 
sfera nu a fost generată de poveste, ci de mediul în¬ 
conjurător, perfea adaptat abilităţilor lui 
^ Spidey. Deplasarea la înălţime printre clă 

N. dirile impunătoare ale oraşului este 

■V superb realizată. Foarte multe dintre 
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boss nu lasÂ vreo gură căscată. Men 
jl quick time event, unde contează < 
I jucătorului la apăsarea unui buton 


ră jumătate < 


Eensy Weensy Spider 


Avantajul lui Spidey < 
poate folosi in modui 
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«tat Terror From The Deep. $equel-ul lui Enemy 
Unknown. ţi cum tocmai ii descoperisem pe Lovecraft, 
misteriosul joc cu oameni-homar, creiere tentaculare şi 
«tratereştri punkeri, mi a aterizat pe hard un an mai 
târziu, înaintea lui Enemy Unknown. Intr-un final, am 
ijuns şi la Enemy Unknown şi, după câteva săptămâni 
bune de vânat extratereştri, m-am întâlnit cu vechiul 
meu amic cu glugă. In condijii nu tocmai favorabile. Şi 
atunci am priceput... 

Poale vă intrebaţi de ce am irosii bunătate de 
tpa|iu editorial cu o poveste din liceu, in loc să incep, ca 
la carte, cu o scurtă istorie a seriei, eventual ceva poves¬ 
tioare cu tâlc din Industrie. Ei bine, am vrut să subliniez 
iela|la mea specială (unii ar numi-o de-a dreptul nesă¬ 
nătoasă) cu seria X-Com. Dar ştiţi deja acest lucru dacă 
aţi citit retro-ul dedicat seriei (nu mai ţin bine minte nu¬ 
mărul, va trebui să il căutaţi in arhiva personală) şi arti¬ 
colul dedicat lui Dreamland Chronicles şi X-Com; 

Aliiance din cadrul seriei RIP. Deşi am făcut cunoştinţă 
cu jocurile pe calculator prin clasa a patra, când am pri¬ 
mit un HC, pot spune că am început să le.simt'cu ade¬ 
vărat de-abla când am început să butonez seria X-Com 
ITerror şi Enemy, în special). Aşadar, mi-e teamă că îmi 
va fi destul de greu să judec strategia celor de la Firaxis 
fără să arunc din când in când căte-o privire şi peste ca¬ 
podopera lui Juilan Gollop. Dacă nu vă interesează abso¬ 
lut deloc măreţele realizări ale unui joc de acum opt- 



„Invadatorii... tot mai mulţi zi de zi 
Invadatorii... cine-i poate opri?" 


Demo-ul lansat de Firaxis pentru XCOM: Enemy 


insipid (prezentat şi in demo) din varianta piratată. Ei 
m-au convins să trec şi eu peste impresia iniţială şi să 
dau jocului full o şansă. Ei bine, versiunea piratată le-; 
adus un cumpărător. Nu unul foarte cinsit, căci n-ave; 












X şi Corn 

Pentru cei care-au deschis PC-urile/consoiele mai 
târziu şi n-au prins epoca de aur a invaziilor extrarerestre, 
X-Com-ul cel bătrân te punea la cârma unei organizaţii 
non-guvernamentale pentru combaterea şi îniăturarea 
turiştilor extratereştri (şi extradimensionali în X-Com; 
Apocalypse). XCOM-ul iui Firaxis ii caică pe urme 
înaintaşului său şi iţi predă frâiele aceluiaşi ONG care ve¬ 
ghează asupra integrităţii rasiaie aTetrei. Invadatorii tre¬ 
buie să moară. Nu înainte de a fi interogaţi, in urma unui 
prim contact (tutoriai) dezastruos (scripturile, cu accen¬ 
tul pe I, iţi mătrăşesc trei soldaţi, prin peisaj sunt 
împrăştiate vreo două cadavre eviscerare, iar un arian cu 


xhi mov, controiat 
rus cât un dulap), P 
extratereştrilor nu ( 
drept urmare, te ni 
(Gamepad in cazul 


urile mişună ca ţânţarii deasupra unei mlaştini, soldaţii 
cad ca muştele. Pe scurt, speranţa de viaţă a unui proas¬ 
păt .membru" ai grupărilor paramilitare de combatere a 
invaziei organizate este extrem de scurtă, iar tutoriaiui 
împănat cu secvenţe cinematice al noului XCOM vrea să 
ne arate cu orice preţ că Firaxis a surprins exact esenţa 
primuiui X-Com. 

„Boy meets alien. Boy kilis 
alien. Boy meets Ethereal. Boy 
kilis another boy!" 

Pe lângă rolul de a vă comunica .mor oameni, deci 
clar e un remake foarte credincios originalului", tutoria- 
lul serveşte şi drept introducere in storyiine. Da, aţi citit 
corect; poveste, storyiine. Avem un storyiine în XCOM. 
Care încearcă să plătească tribut vechiuiui Enemy 
Unknown cum ştie el mai bine: adică are aerui acela 
.campy" de film SF de categoria B ai aniior '50 - '60. 


; ştiinţifice (de exemplu, c 
u o bază extraterestră in i 


majore din partea scenariştilor. 

Noul XCOM e mai liniar din acest punct de vedere, iu 
care, după părerea mea, dăunează rejucabilităţii. Eu 
unul nu cred că mă voi reapuca prea curănd de el (ar 
plan un playthrough pe Classic Ironman, ca adevăral 
dar cam atăt). A nu se înţelege că il consider timp pir 
dut, chiar dimpotrivă, insă nu va fi o prezenţă consta 
pe hardul meu, cum s-a întâmplat cu Enemy Unknov 
ul.microprosian". 

Geoscape 

Jocul original era împărţit in două: Geoscape, ( 
reprezenta partea strategică, şi Battlescape, porţia d 
tactică. In modui Geoscape eraţi Tătucul binevoitor ( 
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rijea de bunul mers al organizaţiei. In alte cuvinte, 
ţinea de managementul bazelor, interceptări, cer- 
>, inginerie clasică sau financiară, se petrecea in 
eal pe Geoscape. Avem aşa ceva şi in XCOM (in caz 
a devenit extrem de clar, când scriu XCOM, mă re- 
iocul celor de la Firaxis, iar când vorbesc de X-Com, 
SC de Jocul lui Gollop), doar că Firaxis a renunţat la 
:e au considerat ei că inseamnă.balast*. Acum 
o singură bază, iar .supravegherea' regiunilor care 


re,.fabricl', baze de supraveghere şi/sau interceptare şi 
aşa mai departe), pe care nu le-am considerat niciodată 
o corvoadă inutilă, managementul.sediului'a reuşit să 
imi capteze atenţia şi să mă ţină ocupat intre două misi¬ 
uni la sol. Când am aflat că Firaxis a.uitat'de atacurile 
extraterestre asupra cartierului general (poate merg 
prea departe, dar, de prin 2(X)1, căminul a devenit tabu 
şi e extrem de traumatizant pentru un jucător din noua 
generaţie să fie atacat la el in casă), am fost tentat să 


important să aveţi un plan in minte inainte să puneţi 
măna pe mistrie şi cancioc. De asemenea, nu puteţi con¬ 
strui chiar unde vă taie capul. Baza se dezvoltă şi pe ver¬ 
ticală, iar pentru a căpăta acces la etajele inferioare, va 
trebui să construiţi un lift de acces, după care veţi pune 
excavatoarele la treabă, să cureţe locul inainte ca ingine¬ 
rii constructori (cu cât mai mulţi, cu atât mai bine) să-şi 
inceapă treaba. Pentru a mai complica puţin lucrurile, fi¬ 
ecare cameră are un necesar de energie. Energie pe care 
o veţi obţine construind generatoare obişnuite sau, pen 
tru un output substanţial, generatoare geotermale (care 
pot fi construite doar in anumite locaţii, distribuite alea¬ 
toriu la începutul Jocului). Ceva mai incolo apar genera¬ 
toarele cu elerium şi probabil vă veţi oftica puţin că aţi 
umplut un sfert de bază cu generatoare normale când o 
singură centrală cu elerium vă poate încălzi toată 
coşmelia. Ca să n-o mai lungesc prea mult, deşi sunt de 
părere că managementul bazei a pierdut ceva din far¬ 
mecul nouăzecist, Firaxis a reuşit să ţină provocarea la 
un nivel clar peste limita decenţei. 

Interceptare humanum est 

Competenţa ta ca Director al organizaţiei se reflec¬ 
tă cel mai bine in nivelul global de panică. Principala la 
îndatorire e să ţii sponsorii mulţumiţi şi calmi lansând 
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şi nu ignori NICIODATĂ o misiune pe teritoriul lor. Ceea 
ce e, practic. Imposibil, deoarece aproape tot timpul eşt 
obligat ii alegi intre două sau trei misiuni in ţări diferite 
Aşadar, întotdeauna vei fi pus in situaţia ingrată de a 
alege ce plătitor de taxe va beneficia de serviciile tale in 
funcţie de recompensa oferită şi nevoile tale actuale 


efectele negative pot n înlăturate, cel puţin pe Normal, prins in zbor va rămâne un zburător şi atat. Sau o 
destul de uşor. Ceva sateliţi, o misiune de storyline care epavă, dacă ţi-ai făcut treaba. Adică nu are altă misiune 
şterge din memoria cetăţeanului de rănd trei luni de pa- decât să-ţi dea ţie o ţintă. Şi iarăşi mă intorc la primul 

nică şi aşa mai departe. Eu nu am pierdut niciun sponsor X-Com. Spre ruşinea mea, mi-a luat ceva timp pană 

decât la final, când m-am grăbit să termin jocul şi am m-am prins că există o logică in spatele puzderiei de 

ionorat un terror site. Pe nivelul de dificultate Classic. OZN-uri care brăzdau cerurile Terrei. Un Terror Shio (le 


.. cercetare diabolicum 


nle se complică, jocul devine mai fam (dar şi mai frus- Hyperwave Decoder) neinterceptat ateriza şi declanşa 
trant), iar eşecul nu e o probabilitate, ci o certitudine. Nu un Terror Attack. 0 concentraţie mare de nave de apro- 
vei pierde sponsori fiindcă ai stat degeaba, sau pentru vizionare (suppiy ships) iţi sugera că băieţii răi şi-au con- 
Current Obiective: 


, f s." ■ 


rezumă la bonusuri pentru damage.! 
acest capitol. Nu ştiu cat de mult, avă 
diferite sunt mecanicile (despre care' 
mai încolo) de luptă din XCOM: Enem 
sunt de părere că mai multă diversita 
nici n-ar fi complicai Jocul incredibil c 
exemplu, dacă măi ţineţi minte, in vei 
logia laser avea un foarte mare avani, 
mau muniţie, erau mult mai precise ş 
aimed shols pe tură, sau trei auto shc 
nu mişcaţi soldatui). De asemenea, er 
le pe .piaţa neagră". Eu le-am folosii r 
am cercetai puşcoacele cu plasmă. In 
rea e simplă: ai cercetat ceva nou? Fo 
re, căci sigur e mai bun decât ce avea 
Totuşi, armurile par ceva mai diverse, 
mite oamenii la luptă in cea mai salai 
e bine să alegeţi căte-o şubă potrivit; 































ziua ta norocoasă. Influenţa nefastă a.zarului'se face 
simţită mai ales pe nivelul de dificultate Classic, unde 
extratereştrii au fost înzestraţi de Firaxis cu bonusuri 
substanţiale la chance to hlt şl chance to crit. Adăugaţi 
un mecanism de detecţie al LOS-ului (Line of Sight) 
care dă rateuri când ţi-e lumea mai dragă şi aţi obţinut 
o posibilă sursă de frustrare care poate să-ţi taie pofta 
de joc chiar in momentul in care-ai decis că XCOM-ul e 
o experienţă interesantă chiar dacă nu-i calcă pe urme 
.bunicului'său. De foarte multe ori am simţit că in spa- 


pensată de un sistem de 
specializări interesant. Avem patru specializări: Assault, mai mult pe măsură ce soldaţi 
Support, Sniper şi Heavy, iar fiecare soldat va avansa deveneau din ce in ce mai utili, 
doar in clasa care ii este asociată automat la primul level nu numai că iţi uşurează ţie via 
up in urma unui proces de selecţie misterios. Spun mis- substanţial jocul. Serios, cănd c 
terios, deoarece am reuşit să obţin un Sniper dintr-un re- grad, veţi observa şi o creştere 


ele invaziei nu stă un creier gigant, st 
ru subţirel cu fruntea incredibil de lai 
Tiens cu şase feţe. 


Idat va avansa deveneau din ce in ce mai utili. Un trupete experimentai că< 
nat la primul level nu numai că iţi uşurează ţie viaţa, ci îmbunătăţeşte pai 

iterios. Spun mis- substanţial jocul. Serios, cănd oamenii încep să crească ■ târ 

Sniper dintr-un re- grad, veţi observa şi o creştere calitativă a jocului. Capeţi cry 

u o grenadă. mai multe opţiuni tactice şi jocul devine brusc mai inte- ^ 

in Assault, sau mă- resant. De aceea, veţi ţine cu dinţii de gradaţi. Ştiind că 
(COM. Pe măsură va trebui să te întorci la recrutul care nu poate căra mai 
grad şi vor căpăta mult de o grenadă fără să se cocoşeze, normal că o să 
clasei lor. Spun ar- muşti din masă cănd vei pierde un om experimentat. 


E de la sine înţeles că s-a umblat şi la trupeţii dii 
dotare. Pentru a uşura munca jucătorului, soldaţii din 
XCOM au fost .dezbrăcaţi'de toate atributele. Au mai 


au să mă gândeK. Am primit un sistem de personaliza- 
al soldăţeilor, le putem colora armurile şi părul, le pu- 
m alege mecla şi freza, ba chiar au şi voci diferite, dar 


car Heavy, dar surprizele se ţin lanţ in XCOM. Pe măsură va trebui să te intorci la recrutul care ni 
ce strâng kili-uri, trupeţii vor avansa in grad şi vor căpăta mult de o grenadă fără să se cocoşeze, 
acces la abilităţile din arborele asociat clasei lor. Spun ar- muşti din masă cănd vei pierde un om 
bore, pentru că la fiecare level up va trebui să alegeţi una Astfel, senzaţia de pierdere ireparabilă 
din două abilităţi corespunzătoare gradului. Aceste skili- şi in primul X-Com atunci cănd un ofiţe 
uri vă ajută să ocoliţi unele dintre restricţiile impuse de cădea la datorie după vreo zece misiur 
sistemul cu două acţiuni pe tură, sau de inventarul limi- regăseşte şi in noul Enemy Unknown. 
tat, şi adaugă o considerabilă porţie de sare şi piper jocu- Problema acestui sistem de clase 

lui. De exemplu, Run & Gun permite unui soldat din clasa marca doar dacă v-aţi petrecut foarte i 
Assault să atace un inamic chiar dacă şi-a.consumat' X-Com (in caz contrar, săriţi cu încrede 
cele două acţiuni pentru un sprint extins. Un Sniper cu ragraf), sau dacă luaţi jocul prea in ser 

Double Tap poate elimina (in caz că-i nimereşte, desigur) tea. Da, e drept, un sistem în care fieca 
două ţinte pe tură. Şi, cum spaţiul e limitat, vă las vouă bine stabilit este un sistem care funcţi 
plăcerea să experimentaţi cu diverse build-uri. XCOM, făcând abstracţie de micile (ma 

Pe principiul .pofta vine mâncând', şi partea tactică de zar, un squad bine ales funcţioneaz 
a XCOM-ului a inceput să se lipească de mine din ce in ce in teorie. Te simţi un mare taaician căi 


marca doar dacă v-aţi petrecut foarte mult timp i 
X-Com (in caz contrar, săriţi cu încredere peste ac 
ragraf), sau dacă luaţi jocul prea in serios, este rig 


I bine stabilit este un sistem care funcţionează. Iar in 
XCOM, făcând abstracţie de micile (marile) frâne impust 
ică de zar, un squad bine ales funcţionează brici, cel puţin 
ce in teorie. Te simţi un mare taaician cănd execuţi cu suc- 
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ces manevre militare culese de prin manualele Armatei, 
respectând proceduri şi aşa mai departe. Din acest 
punct de vedere, noul Enemy Unknown este un joc de 
strategie şi tactică pe ture excelent, mai ales pentru anul 
2012. Nu fac mişto, chiar sunt sincer. Şi, păstrând 
proporţiile, respectă oarecum realitatea. Şi in armată 
unul cară agheul, altul Dragunov-ul, altul AK-ul şi aşa 
mai departe, insă, sistemul începe să scârţâie când ob¬ 
servi că tipul cu mitraliera grea nu vrea şi nu poate pune 
mâna pe o puşcă de asalt. Sau că un Assault nu poate 
culege de pe jos bazooka demolatorului căzut la dato¬ 
rie, devenind, astfel, noul Heavy al squad-ului. De ce ai 
avea nevoie de o bazooka, vă întrebaţi? Simplu, vrei să 
,construieşti'o uşă în OZN, iar heavy-ul este singurul 
tare poate ţinti obiecte din decor, f ree aim-ul a dispărut 
ţi el din vocabularul XCOM-ului, se pare. In alte cuvinte, 
nu prea e loc de improvizaţie in jocul celor de la Firaxis. 
fan spus-o şi in paragraful dedicat inventarului, o mai 
spun şi acum: in X-Com, improvizaţia reprezenta mama 
succesului. Sigur, dacă aveai noroc, puteai executa misi¬ 
unea ca la carte, dar căt de minunat era când o situaţie 
neprevăzută te obliga să improvizezi în mod creativ. Or, 
exact elementele la care Firaxis a renunţat erau cele 
care, lucrând împreună, creau un gameplay emergent. 
Da, poate sună stupid, căci n-am găsit un corespondent 
elegant in dulcele grai românesc, dar noului XCOM ii 
lipseşte... emergenţa. 

„Invaders must die!" 

M-am luat cu vorba şi am uitat complet să vă spun 
Împotriva cui o să luptaţi. Da, am aruncat căte un 
Eihereal pe ici, pe colo, dar n-am intrat in detaliu. O să o 
lac acum. In general, cam toţi vrăjmaşii din primul 
X-Com ne invadează şi în 2012. Sectoizii mici cu fruntea 
lală, muttonii cei solizi, distribuţia a rămas aceeaşi, in 
mare parte. A, apar Thin Men, dar, dacă veţi citi cu 
atenţie concluziile autopsiei, veţi observa că ei sunt 
bştii Snakemen după o vizită la chirurgul plastic extra¬ 
terestru. In general, dacă vă era frică de ei în X-Com, o să 
vi fie şi acum. La acest capitol, Firaxis şi-a făcut temele, 
căci şi acum iţi saltă inima din loc când auzi sau vezi o 
patrulă de crysalids in exerciţiul funcţiunii (adică injec¬ 
tând o larvă intr-un fost cetăţean, viitor zombie, viitor 
crysalid). Muttonii, care nu m-au înspăimântat prea tare 








în X-Com, au primit ceva doze de steroizi şi acum au 
reuşit să-mi smulgă căte-un,F"k!!!"de căte ori apăreau 
pe ecran. Circul devine şi mai colorat când intră in scenă 
fruntaşii invaziei, cei cu puteri PSI. Brrr. In principiu, li¬ 
ghioanele vă furnizează îndeajuns de multe motive în¬ 
cât să le ţineţi minte o bună bucată de vreme, mai ales 
dacă sunt mai norocoase decât voi. 

Al-ul care-i însufleţeşte merge mână in mână cu 
script-urile şi reprezintă un alt motiv de discordie intre 
fanii vechi şi noi. De obicei, patrulele extraterestre stau 
in întuneric şi tac mâlc până vă împiedicaţi voi de ele. 
Când il descoperiţi, ei vor primi dreptul la o acţiune. 
Exact căt să-şi bage capul la cutie şi să nu-i poţi lua prin 
surprindere. Tocmai acest obicei al patrulelor extrateres¬ 
tre influenţează incredibil de mult gameplay-ul. Fiindcă 
ştii cu siguranţă că, in peste 80% din cazuri, omuleţii 
verzi stau in întuneric până când dai de ei, principala ta 
grijă va fi să nu.descoperi" mai mult de un grupuleţ. 
Adică.să nu iei aggro'. Vă sună cunoscut? Spre deosebi¬ 
re de X-Com, unde întotdeauna exista pericolul să înca¬ 
sezi o flegmă verde de plasmă din umbră, in remake-ul 
Firaxis, dacă nu-i vezi, nu te pot răni. Dispare, astfel, o 
mare parte din atmosfera de teroare pe care bătrânul 
Enemy Unknown o degaja prin fiecare pixel. Ca să nu fiu 
nedrept, există şi excepţii care te ţin cu sufletul la gură, 
ceva mai rare, cum ar fi terror missions, unde eşti.incu- 
rajat" (a se citi.obligat') să-i elimini pe ei înainte ca ei să 
elimine toţi civilii şi să-ţi strice scorul. Dacă tot am adus 
vorba de misiuni, recunosc că Firaxis a tratat cu eleganţă 
un aspect ignorat de primul X-Com, şl anume varietatea 
obiectivelor. Pe lângă terror attacks şi clasicele asalturi. 


in XCOM-ul cel nou există şi alte genuri de misiuni. 
Câteodată trebuie să escortezi un om de ştiinţă, altă 
dată chinezii te roagă să dezamorsezi o bombă plasată 
intr-un punct strategic de către invadatori, există diver¬ 
sitate. Deşi misiunile de dezamorsare pot deveni teribil 
de enervante, pică bine după vreo zece asalturi in care 
ai tocat extratereştrii încet, meticulos, grup cu grup, 
după aceleaşi şi aceleaşi tactici la care te obligă obiceiu¬ 
rile nesănătoase ale Al-ului. 

La final, ţin să îmi cer scuze pentru aerul uşor 
schizoid şi dezorganizat al articolului. Cam asta e 
senzaţia pe care mi-a lăsat-o şi mie XCOM: Enemy 
Unknown. Sunt uşor confuz şi mai că mi-aş fi dorit o 
amnezie de vreo lună şi ceva, să nu-mi mai vină in cap 
la fiecare pas.X-Com a făcut-o mai bine'. Luat separat 
de înaintaşii săi, Enemy Unknown nu e un joc prost şi 
chiar vă merită atenţia şi banii (probabil, preţ full dacă e 
primul vostru XCOM şi sunteţi bogaţi, o reducere de mi¬ 
nimum 60% dacă sunteţi fani înrăiţi ai lui X-Com). Mai 
ales dacă ne gândim că, in ciuda streamlining-ului, 
XCOM a rămas, totuşi, o strategie interesantă şi provo¬ 
catoare. Şi nu e de ici de colo să vezi un produs AAA al 
anului 2012 care să nu se adreseze celui mai mic numi¬ 
tor comun al omenirii. De asemenea, mi se pare uimi¬ 
toare şi decizia celor de la 2K Games de a finanţa strate¬ 
gia Firaxis-ului in defavoarea shooter-ului anunţat 
acum câţiva ani, spre indignarea celor bătrâni şi mai 
cârcotaşi din fire. Veteranilor seriei nu le pot spune de¬ 
cât că Enemy Unknown nu este Remake-ul pe care il tot 
aşteaptă de vreo cincisprezece ani. 

■ cioLAN 
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haotic, aflat intr-o veşnică metamorfoză. Ţi-ai pus intre- fragment din motivul aflat in spatele 
bări şi ai plecat in căutarea răspunsurilor pe oceanele poftei nebune de sănge, comune ori- 
rafiunii, călăiortnd pe o corabie zămislită din carnea cărei fiinţe umane aflate in viaţă, in- 
cunoaşterii umane, îmbolnăvită de un scorbut animalic. clusiv a mea. Dacă paragraful introductiv din acest re- de captivantă, de care începea să-mi fie dor. Din fericire 

Cu fiecare briză de vânt, te distanţai tot mai mult de tot view nu are sens la prima citire, te asigur că fiecare detaliu a fost ales şi implementat cu măiestrie dt 

ce eşti, ai fost şi vei fi vreodată. Ai ştiut dintotdeauna că experimentezi o iluzie cognitivă. Totul are sens, chiar şi producători, pentru a satisface şi cei mai pretenţioşi 

vei ajunge aici, la marginea lumii cunoscute. Ai ştiut de violenţa. Ai văzut vreodată brutalitatea ridicată la nivel adoratori ai genului retro. Până şi masca de porc are un 

când a sunat telefonul acela blestemat. Până acum, nu de artă? Ai experimentat carnagiul fără teama de sens bine definit - căte unul pentru fiecare dintre noi. 

credeai in existenţa unui sens total. Hai, răspunde, consecinţe? Sigur că da! O faci de fiecare dată când 

aşteptai acest apel... priveşti un film de război sau un slasher clasic. Verşi sân- TherÎBnthfOpy 

ge şi pompezi adrenalină in vene cu fiecare glonte tras Psihoza isterică, definitorie pentru întreaga atmo 

De la un sociopat la altul in Call of Cluclu. Respiri şi consumi violenţă de parcă sferă a jocului, evoluează odată cu fiecare nou capitol, 

Mi-am petrecut ceva timp explorând ultra-violenţa vine sfârşitul lumii. împreună, am devenit adevăraţi dezvăluind o lume ermetică şi sufocată de violenţă, litp 

din ficţiune, ghidat de curiozitate. Nu ştiu dacă a fost o experţi in tainele ucisului, tot mai puţin sensibili in faţa ralmente cuprinsă intre patru pereţi. Feeling-ul general 

pornire instinctivă sau un simplu puseu de rebeliune in- excesului de sănge vărsat cu gratuitate. Şi nu suntem este cel de cocktail volatil, o îmbinare intre Drive (filmii 

dreptar împotriva convenţionalului, insă plimbarea mea deloc eclectici. 0, nu, ştim exact ce vrem, ce .gâdilă* ani- lui Winding Refn), Pulp Fiction şi Layer Cake, alegere in 

pe veşnic însângeratele câmpii ale carnagiului, teren fer- malul din noi! Pe parcursul celor trei ore de ultra- spirală din partea producătorilor, aş zice eu. De altfel. 
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I trial & error. Din tru iarăşi pe tărămul metafizicii sau al drogurilor, 
oarte mult cu Anyway, intre misiuni, personajul principal este conf 
ceputul nivelu- tat, intr-o cameră obscură, de trei indivizi mascaţi in 

titat Ai la cocoş. cal. respectiv bufniţa. Vedeţi? Mă lovesc mere 

din arme albe şi numai de Jocuri pline pănă la refuz cu simboluri obsi 

e. aşadar prefera re. violenţă şi inţelesuri criptice. Oricum, cei trei ţipi r 


bile pentru cine joacă tactic. Pe alocuri. Hotline Miami se capete de animal joacă un rol in story. relevând puţin siguranţă este că am avut ocazia să parcurg unul din 


iimteca un adevărat stealth game. imbibat intr-un roz căte puţin din trecutul personajului tău. Mai mult, pe cele mai bune jocuri ale ultimului deceniu. Şi a fost atât 


retro sfidător. Totuşi, odată ce incepi să memorezi trase- parcursul campaniei deblochezi o sumedenie de măşti de... extatic. 


ul.gărzilor", şansele de supravieţuire cresc semnificativ, animalice, fiecare cu proprietăţi şi bonusuri speciale, pe 


pănă când devine relativ uşor să completezi cele 19 ca- care le porţi atunci când zbori organe interne din rusna- PS: Am preferai adreiarea directă, pentru că Hotline 

pitole ale jocului Cred că am tras maximum 3 focuri de cii îmbrăcaţi in alb. cu spume la gură şi multă, MULTA Miami este o experienţa unică, iăr experienţele de acest 

armă pe parcursul poveştii, katana şi băta de baseball li- cocaină in sistemul circulator. The Creat 80's my ass! gen trebuie impărtăşite intr-un cadru intim, aproape 
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i sunt frumoase. 


! gândeşti... .păi, bine, ş 
ap pe la spate timp de: 


să scăpăm de tehnicalităţi, portarea este impecabilă 
comand gamepad, dar merge fără probleme şi din t 
tură. S-a mai întâmplat să iasă in desktop, dar jocul ■ 
vează automat, des şi bine, deci nu prea importă. Pe 


-a luat mult), sultanul, pentru că a fost un 
I surplus la producfie, a decis să automatiz 
le spălare, astfel incăt oricine să se poată I: 
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scurt - numai de bine. Arată genial şi se aude şi mai şi. 

De fapt, o să vă bucuraţi ca un copil cănd vi se va spune: 
lipeşte urechea de uşă şi o să poţi simţi oamenii dinăun¬ 
tru. Deschide puţin capacul aerisirii şi e suficient ca să 
«ezi cine se află in acea cameră. învaţă această tehnică şi 
o să poţi să asasinezi direct din ascunzători. Caută scroll- 
utiie, iar acestea te vor premia cu costume din ce in ce 
mai interesante. Ai indeplinit misiuniie secundare? 

Foarte bine, acum ai acces şi la o bombă cu fum, o săgea¬ 
tă otrăvitoare etc. Jocul parcă nu are limite, iar fiecare 
nou upgrade/gadget/abilitate are locul şi utilitatea sa, 
fără a fi insă de cele mai multe ori obligatoriu să le porţi 
cu tine (mare realizare la nivel de level design), in timp ce 
fiecare nou oponent şi locaţie reuşesc cumva să ţină pa¬ 
sul cu superomul in care te transformi. 

Misiunile pot fi abordate diferit. In sensul că poţi 
să-ţi pul in minte să omori tot ce mişcă, sau, din contră, 
să nu te vadă nimeni. Datu-n cap este şi el de două feluri: 
in forţă sau prin asasinare - din umbre, pe nesimţite etc. 
-.lucru care-ţi va garanta, dacă nu sunt găsite cadavrele, 
ţi că nu va da nimeni alarma. Recomand o primă trecere 
plină de acţiune in care să incercaţi să omorâţi căţi mai 
mulţi oponenţi fără să fiţi văzuţi. Din mai multe motive. 

0 dată, pentru că majoritatea sub-misiunilor pe care le 
primiţi (neobligatorii, dar bine de făcut) se axează pe dat 
omoru'- lucru care vă neagă automat bonusul.pacifist'. 
Mai mult, in acest fel (după ce aţi făcut curăţenie), veţi 
putea căuta in linişte camerele (oarecum) secrete in care 
se află scroll-urile. Nu recomand lupta in forţă, fiindcă de 
cele mai multe ori nu dă rezultate, Ninja este foarte agil, 
dar deloc rezistent la gloanţe. Şi, nu in ultimul rând, jocul 
poate fi foarte frustrant (la o primă trecere), dacă încerci 
să-l termini fără să fii văzut de nimeni. 

Nu vă faceţi probleme, jucat aşa titlul nu devine 
plictisitor, mal ales dacă vă puneţi in cap să curăţaţi com¬ 



plet nivelurile, doar diferit. In sensul că, in loc să vă gân¬ 
diţi cum să treceţi de o cameră fără să fiţi văzuţi, trebuie 
să vă gândiţi cum să omorâţi pe toată lumea fără să fiţi 
văzuţi. In plus, dacă alegeţi partea paşnică, pierdeţi une¬ 
le dintre cele mai cool animaţii şi reacţii din istoria jocuri¬ 
lor. E o plăcere (de om nebun, dar tot plăcere) să vezi 
cum Ninja (nu are nume) sare de pe tavan in capul cuiva, 
il trage intr-o gură de aerisire sau il sugmmă şi-l agaţă de 
o lustră. Acţiune care, apropo, poate băga frica atât de 
tare in cei care vor descoperi cadavrul, încât sunt şanse 
ca aceştia să înnebunească şi să tragă in tot ce mişcă. 
Aceste mici atenţii psihologice sunt multe şi pot schimba 
rezultatul.luptelor'in mod surprinzător, in plus, oponen¬ 
ţii se strigă, se acoperă, te caută. Gameplay-ul este o plă¬ 
cere chiar şi cănd eşti găsit şi omorât, pentru că de cele 
mai multe ori mai înveţi ceva şi de aici. 

Undeva, în ultimele misiuni, mă gândeam amărât 
că nu prea merită să reiei jocul (aşa cum prevăzusem) din 
cauza unui upgrade.forţat’foarte puternic. După ce l-am 


terminat insă (şi m-a dat pe spate), gândurile deja imi 
zburau către o a doua trecere. După generic deblochezi 
un mod de joc numit -f, in care reporneşti în poveste 
păstrăndu-ţi toate upgrade-urile şi costumele strânse. 
Inamicii sunt mult mai puternici, mult mai atenţi, iar tu 
nu vezi decât in faţă şi nu mai .simţi* ca şi cum ai avea ra¬ 
darul cu tine, tot ce se întâmplă in jurul tău. Schimbări 
care contracarează exaa cât trebuie puterile super-ninja- 
ului tău. A doua trecere a fost pentru mine un cu totul alt 
joc. Am ales, logic, să nu omor pe nimeni, iar distracţia 
s-a transformat din action-stealth în stealth-puzzie. 

A, şi să nu uit! MotN este, la fel ca şi Braid, unul 
dintre acele jocuri impresionante doar prin gameplay, 
dar care vine insă cu un Anal extraordinar care valorifică 
exponenţial toată experienţa. Un final care te poate da 
pe spate sau nu, in funcţie de starea ta de spirit, de cât 
de mult ai investit in poveste şi te-ai lăsat absorbit in 
universui dat. 
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PC HMSW 


Printre tomberoanele galactice 


N u degeaba am aşteptări mari de la producăto¬ 
rii independenţi, adevărate izvoare de origina¬ 
litate şi video game entertalnment, in cea mai 
I curată formă. In fond, majoritatea jocurilor Ieşite din 
I minţile creatoare ale unor oameni ca Edmund McMilIen, 
I Hotch sau Mike Bithell sunt ieftine, pline de conţinut ex- 
■ cdent şi al dracului de distractive. Pe deasupra, unele 
■ frizează un nou tip de artă, definitorie pentru generaţia 
I noastră. Cred cu tărie în ideea că artiştii momentului 
Ir sunt cel care expun pe Steam, nu In galeriile 
I (adiţionale. Cargo Commander nu este un joc indie ar- 
I (Stic, insă işi îndeplineşte cu uşurinţă obiectivul prlnci- 
I pal: acela de a distra jucătorul, folosindu-se de o idee 
I ctiginală şi o atmosferă pe măsură. Aşa se face că noul 
I tiu loc de muncă implică pustietatea rece a spaţiului, o 
■ miriadă de tomberoane spaţiale şi cel mai agreabil do- 
I mkiliu aflat in derivă intergalactică. Proaspăt angajat 
■ super-bărbos al unei companii de reciclare spaţială, pe 
>rli tăi cade responsabilitatea recuperării de bunuri 
■ pierdute in nimicnicia dintre stele, exploatând cu ajuto- 
■ nil braţului mecanic din dotare (sper din inimă că nu 
■ înlocuieşte o mănă amputată de Cargo Corps, la intervi- 
I ui de angajare) containerele labirintice, generate alea- 
I tor. Cargo Commander este. In esenţă, un scavanger 

iin confortul căsuţei tale spaţiale, te aventurezi in 


cutii cu bunătăţi. Evident, eşti recompen¬ 
sat cu puncte, însă partea grea începe 
când realizezi că trebuie a te întorci în 
bază cu tot loot-ul, până nu te înghite o 
gaură de vierme sau vidul cosmic. De extratereştri e des¬ 
tul de uşor să scapi, folosind armamentul din dotare, 
montat pe braţul robotic, ori printr-un tradiţional.pls- 
ton de Rabă* plasat In pifometrul cristalin. Oricum, se 
mişcă lent şi nu-s tocmai inteligenţi. Cei graşi ridică ceva 
probleme, dar nimic de speriat In schimb, găurile de 
vierme nu-s tocmai o glumă. Ideal ar fi să memorezi cel 
mai scurt drum din interionji unui container, fiindcă, 
odată ce sună alarma, ai numai câteva secunde la 
dispoziţie pentru a ajunge înapoi la bază, până nu se 
descompune totul în jur, sub efectul forţei 
gravitaţionale. O altă sculă extrem de utilă este freza, in¬ 
clusă tot în braţul-minune. Cu ajutorul acesteia, poţi tre¬ 
ce prin anumiţi pereţi metalici, destructibili, croindu-ţi 
propriul drum spre loot De fapt micile incursiuni în vid 
nu sunt fatale pe loc, bravul nostru Cargo Commander 
fiind un tip rezillent de multe ori folosind ieşirile in 
spaţiu spre avantajul său. Chiar şi extratereştri! enervanţi 
pot fi trimişi la plimbare, distrugând un perete sau o 
punte de susţinere şi lăsându-i să piară în eter. 

Multiverse Banjo 

Cargo Commander devine mult mai plăcut Online. 

Oarecum, sistemul seamănă cu cel 
din Dark Souls, împletind universuri¬ 
le jucătorilor. De multe ori, dai peste 
cadavrul unul alt Commander, mort 
prin cine ştie ce sistem de containe¬ 
re, cu tot cu întreaga lui captură. E 
chiar distractiv să navighezi din sis¬ 
tem în sistem, folosind baza drept 
navă, pentru a încerca să depăşeşti 
scorul unui alt jucător. Cred că de 
aici se poate naşte o adevărată 
dependenţă foţă de Cargo 
Commander şi gameplay-ul său re¬ 


petitiv. Pe deasupra, muzica este simpatică şl antrenan¬ 
tă, mulţumită unui ritm country sictirit, acompaniat de 
corzile unui banjo. Nici punctele adunate nu sunt de¬ 
geaba, jocul oferind, pe parcurs, diferite aparate şi up- 
grade-uri folositoare, accesibile din interiorul bazei, 
multe fiind absolut necesare pentru cine vrea să stabi- 
leaKă sconjri record in goana după gunoaie spaţiale, 
împreună cu umorul de bun simţ, acţiunea jocului devi¬ 
ne delicioasă, chiar intensă, făcând din Cargo 
Commander un titlu recomandabil, numai bun de savu¬ 
rat in zilele cu ploaie. 


V E R P IC 1 


LEVEL 


11|2012 LEVEL 77 















Titanul de pe marginea gazonului 


1001 responsabilităţi 


iFM2013, 


microbiştii pasionaţi de TOT ce înseamnă fotbai, pe 
computer şi in afara iui. Prin acel TOT, trântit vitejeşi 
cu majuscule, înţeleg un devotament pentru sport i 
sine, jucători, antrenori, transferuri, segmentul finai 


I adevărat 
. Joculce- 
ăt plăcută 


?.bază coordonatoare*, din 
i elementele componente. 
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rategic al Sportului 


















































Football Q&A 


lităţile şi defectele i 


Trebuie să priviţi FM2013 < 


t Football I 


> desfăşoară după reţeta 
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Express a fost lansat pentru iOS la sfârşi- numită Internet prin dial-up, pentru care mi-am ţinut 
ui septembrie şi costă 3,99 euro. Faptul că neîntrerupt calculatorul deschis aproape o săptămână 
iţionez preţul nu e cu totul întâmplător, deşi (erau 3 CD-uri!), spre vaga alarmare şi confuzie a părinţi- 
a chilipir ar putea constitui o ştire in sine. O lor mei. Dar ce face acest The Last Express - chit că nu-l 

nai pentru că un alt articol de luna aceasta, veţi h jucat, aţi auzit cu siguranţă de el • atât de special? 


să n-o faceţi. Iar lista poate continua, dar despre realiza 
rile gameplay-ului sau despre excelenţa aparatului teh 
nic, oricât de mult contribuie ele la desăvârşirea joculix 
puteţi găsi informaţii în cele mai multe locuri. Mi-ar pb 
cea, in schimb, să intrăm puţin in materia jocului, anali 


• sunteţi meloman, un corKert de \ 
două dintre personajele cheie, igr 


aste 


Mii,! 


^PRESS 


Poţi pierde ultimul tren chiar şi în jocuri - schiţă a determinărilor 
politico-naţionale din The Last Express 



























aţie radicale pentru a şoca, reuşind totuşi să menţină 
tensiunea şi suspansul exact la limita fină care desparte 
oatmosferă subtilă, de calitate de una pur şi simplu ba¬ 
nală. Sursele de inspiraţie sunt evidente - avem de-a 
bce cu un melanj fericit intre Agatha Christie şi Alfred 
Stchcock, între un whodunit subteran şi un thriller cu 
accente politice şi de acţiune. 

De ce subteran? Pentru că The Last Express debu¬ 
tează cu o crimă, asigurăndu-i ingenios protagonistului 


precedat Primul Război Mo 
joc intre asasinarea lui Fran 
concretă a ostilităţilor), ilus 
sele forţe care au fost angre 
principale sunt modelate ci 
stindardele grupurilor naţie 
du-le surprinse căteva din t 
tora, aşa cum le-a consacrai 
drept că jocul operează o re 


I conflictele dintre diver- 
Astfel, personajele 


ită în anii respectivi. I 
) interpretare alterna 


voarea celei din urmă, exploatăndu-i personalitatea ge¬ 
neroasă in pasiune violentă şi sinceră, insă evită in mcxl 
fericit să-l demonizeze şi, in final, să-l pedepsească cum¬ 
va pe reprezentantul german, rezervăndu-i statutul de 
oportunist şi atăt. 

Al doilea cuplu este format din Alexei Dolnikov şi 























RETRO 


The Last Express 


contele Obdensky, întruchipând tendinţele opuse din sâ¬ 
nul Imperiului Ţarist care au şi condus în scurt timp la des- 
trâmarea acestuia: anarhistul ireverenţios versus aristo¬ 
cratul conservator. Interesant şi de apreciat este că jocul 



ntrasteată pu- Whitney, despre i 
I perceput (şi prea multe detalii 
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THE LOWt> SINGLETON 
He •s^oit2âs cft a in 

ttoe Doreai 13 of' VoiLetho», 
Look]r3Q East. to the 
Do^t 2 .s of' ValGt l^on. 


as 


Program: Paperboy 


înainte să mă hotărăsc ce joc >-»oi trata luna aceasta^ am o veste deosebit 
de tristă: Mihe Singleton, părintele Lui The Lords oP Midnight. a încetat din viaţă îh 
data de IO octombrie, răpus de cancer La SI de ani. Tocmai anunţase că lucreaaă 
la un remake The Lords of Midnight pentru iPhone. RIP, Mike... 

Pentru a vă mai ridica puţin moralul, mai am ^unţ de făcut: JuUan GoLlop, 
un alt superstar al anilor '^O - '90, trăieşte, e sănătos tun, şi lucreaaă din greu 
la Chaos Reborn, ur\ remake al străvechiului Chaos, o strategie pe ture foarte 
populară în anii 'SO. Ii urea succes, cNar avem nevoie de mai mulţi „bătrâni" într- 
un peisaj în care „old schooler-ul" MoLyneux, un personaj deseori'asociat cu en- 
, tusiasmul şi creativitatea epocii de aur a jocurilor, a ^ns să ne ceară bani pen¬ 
tru privilegiul de a ciocăni ca posedaţii îhtr-un cub negru. Rsta să-mi fie 
învăţătura de minte, să nu-mi mai doresc Lucruri imposibile. Când m-am rugat 
Divinităţii să-i bage minţile-n cap Iii Molyneux şi să nu-l mai Lase să saliveee pe 
Kinect ta toate convenţiile, nu mă gândeam că rezultatul va fi chiar Curiosity. Şi 
nu mă refer La troşcoleta marţiană... Gollop pentru câştig! 

Fiindcă inspiraţia refuză să vină şi chiar jiu mă pot hotărî ce bijuterie a anilor 
'80 să vă prezinţ îh pagina care mi-a mai rămas, voi continua cu anunţurile. David 
Braben, un alt favorit al generaţiei care s-a «ripiedicat cel puţin o dară de cablul 
transformatorului de noua volţi' a fost cuprins şi^el de febra'KicUstarter-uLui. 
După câţiva ani n care Elite II/ a apărut şi a dispărut de pe radar ca un... balon 
meteorologic american. Sfântul Graal al unei generaţii de .^pace simmers" a 
fost descoperit pe Kichstarter. Pe scurt, omul încea'rcă să strângă 1 S50 OOO 
de lire sterline pentru Elite: Dangerous. Sau Elite IV, cum doriţi 

I D BRERH - COMT repeats, 0:1 
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RvokalIps CREEN DRRCON 1 



Până acum C>.acum~ înseamnă ÎS noiembrie S01S] a reuşit să încaseze în jur de 
4SO OOO de Lire. Si i-au mai rămas 53 de ziLe, ceea ce ^seamnă că, probabil, uoi 
apuca binecuuântata zi în care «th uoi relua actMtatea de contrabandist inter- 
galactic. Bineînţeles, acest lucru ua Fi posibil doar dacă vreun cititor mai price¬ 
put într-ale ingineriei va reuşi să călătqrească îh timp pentru a-i convinge pe ma- 
yaşi să publice o erată a calendarului. In caz contrar, tocmai am contribuit la 
buncărul Familiei Braben. Probabil ar trebui să-mi exprim entuziasmul îhtr-un ar¬ 
ticol separat şi ceva mai consistent, dar am hotărât să aştept mai multe inFor- 
matii. Momentan ni s-a promis conţinut generat procedural [probabil, vreo câte¬ 
va milioane de sisteme solare], un model de zbor asemănător celui inaugurat de 
Frontier: Elite II [bazat pe Legile mişcării enunţate de Neujton] şi... muLtiplayer. 
Multiplayer? Hmm... 

Nu ştiu cât de mult vă interesează, dar trebuie să mă Laud şi eu. Rşadar, ulti¬ 
ma ştire de pe ziua de azi este despre mine. M-am hotărât să intru îh rândul ce¬ 
lor semi-accesorizaţi şi, prin urmare, am adoţitat o tabletă Rllvieuu. Cu Rndroid. E 
mică, e ieFtină [am primit-o cadou], e produsă în România, dar îţi Face treaba. 
Treaba ei Fiind, desigur, să ruleze îh condiţii decente cât mai multe emulatoare. 
Toate, dacă se poate. Drept urmare, ca absolut orice platFormă care mi-a tre¬ 
cut prin mână, şi săraca tabletă a Fost burduşită cu emulatoare. Printre care 
se numără şi simpaticul Marvin, un emulator gratuit, micuţ şi deosebit de potent 
de ZX Spectrum. Ca orice emulator serios de Spectrum, vă permite să rulaţi jo¬ 
curi de ^Bl-c şi 1£SI-t. Suportă rom-uri îh Format .zSO, .sna, .tzx, .tap [şi arhive 'zip], 
pe care le puteţi descărca de pe ujorldoFspectrum.org chiar din interiorul apli¬ 
caţiei. Pentru control [sau pentru programare în Basic, dacă asta vă încălzeşte 
pe voi] puteţi Folosi tastatura virtuala. Sau, pentru conFort sporit, un stick la 
Fel de virtual. Deci, dacă vă simţiţi deosebit de nostalgici şi mai aveţi ceva spaţiu 
pe teleFonuL/tableta cu Rndroi'd' găzduiţi-l şi pe Marvin. Merită. 

O OK, 0:1 










ttred şi gustul pentru vertij. Dacă prir 
conotaţii diverse de-a lungul timpuli 


VC 

gameleon 

BugTopia şi 
Gamificarea 

Creaţie prin inovaţie si inovaţie prin creaţie 


D upă articolul publicat în ediţia lunii septem- nind de la o idee susţinută prin muncă şi sfârşind 

brie, unde stimatul coleg nev a făcut o analiză printr-un produs finit mai mult decât interesant, voi in- 
complexă şi foarte perspicace a viitorului în- cerca acum să analizez, în paginile ce urmează, o uneal- 

depărtat din universul cultural gamerîstic, a venit şi răn- tă intuitivă, care oferă oricui mijloaceîe de a construi 

dul meu să aduc in discuţie procesul de gamificare. De propriul viitor ludic, prin gamificarea unei idei cu 
această dată, voi aborda subiectul prin prisma unei uşurinţa atât de apreciată in secolul informaţiei, graţie 

inovaţii foarte apropiate de noi toţi, mulţumită caracte- unei apropieri inteligente şi originale. In ,Les Jeux et Ies 
rului autohton. Dacă luna trecută am avut ocazia să ur- Hommes", Roger Caillois afirmă că omenirea a fost mar- 

măresc îndeaproape procesul de creaţie al unui joc, por- cată incâ de la bun început de două mari pasiuni: traves- 


ales in ochii celor îndrăgostiţi de fascinanta lume a g 
ming-ului. In curând, ne vom putea construi propriii) 
aventuri virtuale, fără a fi nevoiţi să coborâm dimine, 
din pat, cu condiţia să avem la îndemână un laptop s 
un smartphone. 


ne place să credem, incă departe de potenţialul max 
Asemenea oricărui alt element definitoriu pentru 
evoluţia societăţii umane, gamificarea este o fază coi 
nuă, fără finalitate. Ea merge înainte, alături de progi 
sul nostru in domeniul tehnologiei informatizate, coi 
crând cu necesitatea omului de a metamorfoza orice 
creaţie cu aplicaţii serioase intr-o Jucărie. Trebuie să 
priviţi lucrurile din următoarea perspectivă: după 
invenţia automobilului, cu scopul facilitării transport 
lui, oamenii au început să pună la punct competiţii a 
folosind maşinile in scopuri, am putea spune, ludice. 
lucru similar s-a întâmplat cu mai toate marile invenţ 
De ce ar face computerul o excepţie? Din acest punci 
vedere, gamificarea pare un pas natural, iar dezvoltai 
români de la eMotion Concept au sesizat fenomenul. 
Ideea lor de a realiza o platformă de dezvoltare bazat 
pe ultimele tehnologii din domeniu, multe dintre ele 


a permite oricui să-şi dezlănţuie imaginaţia in cadrul 
unui joc. Nu orice joc, ci un unul creat.on the fly", chiar 
de către jucător. Având 8 ani de experienţă in domeniu 
dezvoltării web, in special pe teritoriul experimental, 
proiectul Gameleon a îmbrăcat hainele tehnologiei 
HTML5. Fiind, până la urmă, vorba despre un enginecu 
rădăcini înfipte in web, avantajele sunt evidente din 
start, lucru demonstrat şi prin BugTopia, un real-time 
MMORPG construit de la zero cu ajutorul Gameleon. 
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I atăt de capabilă? 
i tehnologiile pe care 


: produs, portabil 


cietăţii chitinoase. Sunt dispo- 
sturi, clase cu roluri bine defi- 


ca drept un joc seri 
tul Special, găsesc I 
Importante decăt n 




. această viziu 




fiitparfpţiil 1 • - 

a internet, de o realitate cotidiană, posibilităţile nenumărate pen¬ 
tru creatorii de jocuri indie fiind incredibile. 

nite şi chiar un mod PVR totul dintr-o perspectivă top- 
down clasică. MMORPG-ul cu gândaci propus de cei de 































t desktopului. Aşadar. BugTopk 
île exemple ale proeesului de c 


Cameleon şi dezvoltatorii casual 

You know what's really exciling about video gamei is 
you don't just interaa with the game phyiicalty you're 
nat just moving your hand an a joyslick, but you're asked 
to interact with the game psycitologkally and emotionally 
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Legend of the Void 2 

armorgatnes.cpm/play/l 3615/legend-of-the-void-2 

L una trecută, sau acum două luni, depinde cât de repede apare revista, a avut loc o lo¬ 
vitură de stat pe continentul Kongregate. Vechiul şi mult iubitul Sonny 2 a fost desti¬ 
tuit, iar noul rege al RPG-urlIor a fost numit discutabil-democratic, LotV2. Eram în Oaurt, 
dar mi-am revenit repede. Prima parte, un RP6-TBS foarte bine închegat mai ales pentru 
un web-joc gratuit nu mi s-a părut la acelaşi nivel cu Epic Battie Fantasy 3 (vicepreşedin¬ 
tele). Deja mă gândeam că în sfărşit a apărut alt minijoc căruia să-i pot da întreaga pagi¬ 
nă. După vreo 6 ore de joc insă, eram dezamăgit Cea mai mare calitate a lui LotV2 este 
(ereditară se pare) aceeaşi, că e foarte bine închegat Nu ai de unde să-l apuci, nu ai ce 
să-i reproşezi, totul e făcut cu migală, totul este explicat e mare, e mult are poveste, are 
di tătl. Probiema mea este că nu străluceşte. Am ajuns să cred că, decât aşa, mai bine mai 
ciuntit dar cu pasiune. Acum să nu credeţi că nu aveţi ce juca, din contră, numai că 
aşteptările mele erau mult mal sus... şi ce departe am ajuns dacă pot vorbi în acest fel 
despre un minijoc. 



Edmus 



Infectonator 2 

armorgame$.com/play/13150/infectpn«tor-2 

are sunt jocurile care mă pot convinge cu o singură imagine că merită jucate. 

Infectonator 2 a fost unul dintre ele şi pot raporta bucuros că nu-mi pare rău. 12 este 
de asemenea şi noul rege al categoriei acşiăn, multe schimbări domn'le luna asta, elec¬ 
torale peste tot dar de ce este el plasat in această categorie e peste puterea mea de înţe¬ 
legere. 12 este, de fapt un simulator epidemiologie. E cu acţiune, da, dar mai repede aş 
spune că e o strategie cu gameplay de tip reacţie în lanţ. Lansezi virusul zombificator in 
mijlocul unui oraş mare, apoi râzi ca un nebun privind panica creată. Scopul tău este de a 
distruge lumea prin bloterorism. Ai şi laborator unde poţi upgrada raza şi virulenţa agen¬ 
tului patogen, debloca zomble sau cumpăra cu banii strânşi de la cei pe care i-ai omorât 
anterior unelte auxiliare, ca mine şi grenade. 0 să al nevoie de ele, pentru că unele oraşe 
vor fi bine protejate de miliţii sau armate. Nimic nu va sta însă în calea lui Michael 
Jackson şi trupei lui de dansatori nemorţi. Bun! 



D acă citiţi Level cu religiozitate, e imposibil să nu vă fi scos din sărite până acum cu ' 
nenumăratele mele trimiteri către CanabalL Un joc în care tot ce trebuie să faci este 
să apeşi un singur buton pentru a sări de pe o clădire pe alta. Un joc care reprezintă însă, 
după umila mea părere, chintesenţa a ceea ce ar trebui să fie gameplay-ul unul platfor- 
mer. Găsesc fascinant felul în care acest joc simplu dezvoltă tensiune, poveste, adrenali¬ 
nă, pasiune, ajutat doar de muzică, grafică şi un buton. Edmus vine cu aceeaşi idee, dar 
schimbă povestea cu MMO-ul. Aici nu mai încerci să scapi teafăr din calea... extratereş- 
trilor(?) care încearcă să-ţi demoleze cartierul, aici încerci să rămâi in viaţă mai mult decât 
toţi ceilalţi oponenţi care pleacă odată cu tine de la start. Jocul dezvoltă o frumuseţe rară 
prin simplul fapt că te lasă să vezi ce fac şi cum mor alte 100 de avatare, conduse de alţi 
100 de oameni. Şi mai interesant este faptul că topografia nivelului se schimbă In fiecare 
zi şi primeşti in acest fel o nouă provocare după fiecare 24 de ore. Bun! 



Solipskier 

www.konoregate.com /aames/Mlkengreg/solipsk Ier 


Ce se întâmplă insă dacă învârtim roata şi in loc să apăsăm un buton pentru a sări de pe 
o platformă pe alta automatizăm fuga şi săritul, dar ştergem platformele? Păi se întâm¬ 
plă Solipskier, unde un schior nebun se încrede in talentul nostru peisagistic şl avansea¬ 
ză de nebun pe pantele şi trambulinele constmite de noi ad-hoc mişcând mouse-ul sus- 
jos, după nevoie. Dacă te prinde, jocul dă o dependenţă nebună, alimentată de arbitri 
care te notează in funcţie de lungimea săriturilor, de porţi la diferite înălţimi, de diferite 
culori, prin care dacă treci îţi multiplică viteza sau îţi fură schiurile, pasaje moarte unde 
nu poţi desena şi trebuie să fii atent la diferenţele de nivel, tuneluri in care prinzi viteza 
luminii şl încă. Atenţie la detaliu, grafică minimalistă, dar foarte frumoasă, adrenalină, 
poate chiar şi câteva crize de epilepsie şi scoruri incredibile, pasiune şi câteodată frustra¬ 
re. Revin... 5.655.417 punae. Bun! Şi de la capăt 1.473.714... căcat Bun! 
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A cest film este despre trei tineri care-şi iau inima în dinţi şi decid să plece împreună 
in Spania pentru a-şi pierde virginitatea. Acum, probabil vă gândiţi că m-au pros¬ 
tit toate filmele alea făcute după jocuri ţi că am început să mă uit şi să recomand orice, 
dar nu. Filmul nu este nici pe departe o comedie adolescentină cu glume penibile, 
este o dramă care se plasează exact la capătul celălalt al spectrului. De altfel, m-am 
gândit intens dacă pot recomanda aici acest film, pentru că, vedeţi voi, noi luăm dusul 
la cinematograf ca pe o bucurie, şl de ce nu, iar filmul ăsta nu vinde distracţie. Filmul 
ăsta vinde compasiune, înţelegere, ridică întrebări şi te loveşte rău de tot dacă al pe ci¬ 
neva in jurul tău bolnav sau cu dezabilltăţi. Cel trei prieteni de mai sus au fiecare câte 
o problemă, unul nu vede, altul e bolnav de cancer, iar celălalt este 90% paralizat. Nu 
vă faceţi griji - pentru că este un film european, nimeni nu-şi plânge de milă aici şi nki 
nu cade vreodată in penibil. Flamanda, un fel de olandeză vorbită în Belgia, sună foar¬ 
te bine, iar actorii, aşa cum vă puteţi şi aştepta, joacă demenţial. Un dulce-amar din 
care sunt multe de învăţat. 


D acă stau să mă gândesc bine, Red Ughts (Dincolo de întuneric) ar trebui să fie de 
mare interes pe plaiurile mioritice, şi asta pentru că actualul câştigător al concur¬ 
sului .Românii au Talent* este un mentalist, nu? In film, o echipă formată dintr-un psi¬ 
holog (Sigourney Weaver) şi un fizician (Ciliian Murphy) este angajată de diverşi pen¬ 
tru a descoperi dacă puterile paranonnale ale altora sunt adevărate. Pelicula este 
scrisă şi jucată bine. Te face să te gândeşti la multe şi te trezeşti pe marginea scaunului 
disecând tot Iţi creezi propriul tău thriller - toţi avem paranoia în noi - şi realizezi un¬ 
deva pe la jumătate că scenaristul a dezvoltat subiectul incredibil şl că poate duce fil¬ 
mul in ce direcţie vrea. Rar se intămplă să mai vezi un film in care să nu poţi măcar in¬ 
tui, la jumătatea lui, cum o să se termine. Acest lucru are insă un revers al medaliei 
dureros, fiindcă orice final ai alege, ca scenarist va fi dezamăgitor pentru o parte din 
audienţă. Eu m-am numărat printre cei crunt dezamăgiţi de ce au ales, dar asta nu în¬ 
seamnă nici pe departe că nu-l recomand. Red Ughts nu este The Prestige, nici măcar 
The lllusionist dar este o adiţie Interesantă şl inteligentă la gen. 


polyqonxom 


C u siguranţă site-ul cu care v-am omorât cel mai 
mult de-a lungul vremii este Kotaku. Acum, să nu 
credeţi că acolo e numai miere şi lapte, site-ul e (incă) 
bun dacă vă place cancanul gameristic, dar pe timpuri 



a fost, datorită comunităţii, extraordinar. A fost fiindcă 
un boss fără somn a impus redesenarea lui la fiecare 
lună. Aceste schimbări constante au reuşit să îndepărte¬ 
ze atât o bună parte din comentatori, cât şi câţiva din 
propriii jurnalişti. Aşa se face că acum Brian Crecente şi 
Michael McWhertor pun umărul la ce o să devină unul 
dintre cele mai puternice site-uri de cultură gameristică 
- ştiri, speciale, review-uri, interviuri, priviri din spatele 
scenei etc Iar lângă ei îi mai găsim şi pe Christopher 
Grant fost editor-şef Joystiq, Russ Pitts, fost editor-şef 
The EKapist plus alţi 10. In acest moment de-abia lan¬ 
satul Polygon împinge cu toate motoarele înainte şi ara¬ 
tă ca un Kotaku fără cancan, unde toate ştirile sunt ex¬ 
clusiv despre ce inseamnă această industrie. Mulţi dintre 
cei care comentau pe K. sunt deja aici. 
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Societăţi aie viitoruiui, mutanţi viaionari, leaiităţi aiter- 
native şi previziuni. Acestea sunt ingredientele povestirilor 
fără egal ale lui Philip K. Dick, unul dintre cei mai impor¬ 
tanţi scriitori SF din toate timpurile. Minority Report, cu¬ 
noscuta peliculă a lui Steven Spielberg, este ecranizarea 
unei proze din volum. De asemenea, povestirea Amintiri 
garantate a stat la baza scenariului pentnj Total Recall, fil¬ 
mul regizat de Paul Verhoeven. Aşa cum o spune şl The 
New York Times, toată literatura lui Philip K. Dkk răspunde 
la aceeaşi întrebare; unde este realitatea?Toate cuvintele 
pe care le aşterne şi care sunt insuflate de aceeaşi frică pa¬ 
ranoică. Experienţa legată de droguri şi instabilitatea psihi¬ 
că l-au condus mereu spre alte răspunsuri. 

The New Yorker avea să concluzioneze că Philip K. 

Dick a devenit ce era Edgar Allan Poe pentm epoca de aur 
din Istoria Americii: geniul blestemat, ale cărui scrieri iţi 
provoacă fiori de groază. 

.Manipularea cuvintelor este principalul instnjment 
de manipulare a realităţii. Dacă stăpăneşti sensurile cu¬ 
vintelor, poţi controla mintea oamenilor care folosesc cu¬ 
vinte.'Philip K. Dick 

DESPRE AUTOR 

Philip K. Dick s-a născut pe 16 decembrie 1928 tn 
Chicago. După ce părinţii săi au divorţat, Philip K. Dick a 
Intrat tn custodia mamei (pe numele de familie 
Kindred, de la care Dick a împrumutat iniţiala K) şl cei 
doi s-au stabilit In Berkeiey. In acest oraş, Philip K. Dick 
a urmat liceul şi a început Universitatea, pe care insă a 
abandonat-o. 

La începutul anilor 1950, a început să scrie texte sci- 
ence-fiction, iar în 1952 şi-a publicat prima povestire în 
revista Planet Stories. Cu ajutorul Iul Anthony Boucher, 





Pentru a participa la concurs, trimite răspunsul 
corect într-un e-mail cu titlul CONCURS 
NEMIRA NOIEMBRIE pană pe 15 decembrie 
2012, la adresa concurslevelnemira@ 
yahoo.ro. Câştigătorii vor fi anunţaţi in ediţia 
lunii ianuarie. De asemenea, nu uita să adaugi 
următoarele date de identificare în mesajul 
trimis către noi: 

Nume, prenume Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. Localitate Cod poştal. 

Judeţ Telefon, Adresă e-mail 


Câştigătorii lunii septembrie: 

Astalus Alina :ji' 1X1 BidianuOan 
Valentin t ■ i..; ;9anrx:j Burta Silviu 
urTi;:,cain Puiu Silvia ! : > s 
AlecsandruTimofte Bogdan m r.L- . ' u i i 


editor şi mentor, a început să publice povestiri în¬ 
tr-un ritm susţinut. 

Intre 1955 şi 1970, a scris, în medie, două ro¬ 
mane pe an şi a publicat peste o sută de povestiri 
in reviste ca Galaxy, Amazing, Fantasy and 5dence 
RctionşiWoridsoflf. 

Mare parte a ficţiunilor sale se des^şoară în 
California, iar Philip K. Dick a folosit idei din caba- 
lism, budism, gnosticism şi taoism, dar a utilizat in 
acelaşi timp elementele science-fiction clasice de ti¬ 
pul roboţilor, navelor spaţiale, extratereştrilor şi fe¬ 
nomenelor de tip extrasenzorial. 

In decursul vieţii, scriitorul a fost privit cu respect 
de fanii SF şi de colegii de breaslă, deşi n-a ajuns ni¬ 
ciodată să egaleze vănzările celor mal populari Krii- 
tori science-fiction americani ai epocii. 

Philip K. Dick a fost recompensat cu premiul 
Hugo în 1 %3 pentru romanul.Omul din castelul 
înalt', premiul John W. Campbell Memorial in 1975 
pentru .Flow My Tears", The Policeman Said", premiu 
British SFIn 1979 pentru Substanţa M şl premiul Kurc 
LaSwitz (Germania) în 1985 pentm .Valis". 


CÂŞTIGĂ unul dintre cele eh 
romane „Furnica electrică" de Philip K. Dick răspunzând la 
întrebarea: fn ce an a primit Philip K. Dick premiul Hugo? 

a. 1963 b.l965 c.2001 
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Apariţii cu tematică foto în COLECŢIA * 
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Sfaturi de fotografiere 


Grţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau Online 

eiiAfi FSăP ^ Libr9rie.net 

COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare nubil. 

Intrap' in librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Mariret pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor Qfi. După instalarea Raţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dk, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită, 
mani II niu rârrifA ri iriinii *pl* t« ţW 9 n«iH«t;Hwwa(teBaim»SanUfe-l^BaiaideSannef,ShopSawy,ScanlJfe(Md(M«k-^^ 

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! ScatatBe(^ţ(lRC0(HSan«IVD-Bbdaxny:QRReader,Bc(1^Ne(iieader-Wnd0Mf1^ 

NOTk Preţurile dirt ofertă surtt valabHe In limita stocurilor disponibile şi pot fl modificate In orice moment, fără o notificare prealabilă! 
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Abonament BONUS 

12 apariţii +B 


Abonament BONUS 

12 apariţii + B 


Abonament BONUS 

12 apariţii + S 


Ediţia lunii noiembrie a revistei LEVEL este disponibilă, I 

în toate chioşcurile de difuzare a presei, precum şi în magazinele I 

şi Online, pe www.chip.ro/librarle şi www.domo.ro |; 
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Librăria 



Cărţile din colecţia i^"ii?J KOMPAKT pot fi comandate şi Online pe www.chip.ro/librarie 
sau pot fi achiziţionate din magazine, librării sau oniine: 
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Abonamente „BONUS” 




II 

Revista 

Doresc 

abonamentul 

Mr 

abonamente 

Preţ unitar 
abonament 

Total 1 

(nr, abonamente X 
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inceapând cu luna: 

comandate 

oreţ unitar abona 
menO | 


IIP cu DVD - 6 apariţii 



75,00 lei 


trimiteţi această pagirtă completată cu 
abonarnenole alese şi cu datele dumnea- 

»p cu DVD 12 apariţii ♦ 0 tarte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


chitafHă.(»indeplatăsaurnandatpc)şia() 

ap cu DVD ■ 12 apariţii + BONUS 



137.00 lei 


rp, pe fax la rvumărul Q26M l S1S8 sau prin 
poştă la adresa; Bădescu Ioana, 0P2 OM. 
Braşov. Pentru orkeaitedetalii su- 

VEL - 6 apariţii 



75,00 lei 


Hlinlv» vă rugăm să ne contactaţi prin 
Wmi la abonamente^3dmciD sau la te- 

VEL -12 apariţii * 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


^723^^0^^754983 interior 30, saii 

VEL -12 apariţii + BONUS 



144,00 lei 


se poele pijjp 

TO VIDEO Digital -6 apariţii 



60.00 lei 



iTo VIDEO Digital 12 apariţii « 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



107.98 lei 



iro VIDEO Digital -12 apariţii + BONUS ncMsoHCMa 



119.00 lei 
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PHOTOSHOP CS6 
PARA SECRETE 



PHOTOSHOP CS6 FARA SECRHE 




HTMIS: CHIDUl INOPATORIRUI 

Faceţi primă pan cu ajutorul XKtiilgM^ 


TEME FORMIDABILE KMHMDPtESS OFFKE2010 PUNaPII DE WEB DESKN ATRAaiV 

Afla|icumsiaeatiFlsi«9«indetiteme<le Aceariăcaneaţrindepeste^OOdetfaturi GNrUrleoseMrleprieteiiosviiiatiarisfoniM 
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Cărţile pot fi comandate Online pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 

epufi eiwP ^ Libr^rie.net 


COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punaată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră nrabil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe pwt de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplkaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentm Nokia (Symbian) sau Markeţplace pentni Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplkaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clk, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browsenilui mobil la pagina dorită. 

Cium II mu rkmiA rt iniDII MMH9f»«u*t«Neoiwder.Batto(le,ScanUfe-Kion.; 

SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! ScanUie.B«ta9g,QRCodeScannerPm-Bla(Uxny:(lRRea(ler.BcebnNeoffia(ler-\M^ 

NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt vaiobile in limita stocurilor disponibile şi pot ti modificate in orice moment, fără o notificare prealabilă! 
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ia-ţi orice opţiune PrePay 
şi îţi oferim încă una cadou 

surprizele se schimbă cu Orange 

today changes with orange' 

ofertă valabilă pănă la 3 februarie 2013; opţiunea cadou se acordă dacă minutele sau mesajele 
incluse sunt consumate înaintea expirării celor 30 de zile de valabilitate: detalii pe wvvw.orange.ro 





